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IL TENENTE RIPLEY CONTRO GLI ALIENI 
NEI MEANDRI DEL MD 






Trucchi, Consigli e Mappe di Star Wars 
(NES), Fortified Zone (GB) & Shining in 
the Darkness (MD). Consigli e Trucchi . “a ES ne: 


Vari + Codici per l’Action Replay ; 
SUPER MARIO KART © GREENDOG e PREDATOR 2 e SMASH TV © SUPER STAR WARS © THE 


AQUATIC GAMES © ELITE »* NHLPA HOCKEY © SUPER SWIV e MEGAMAN 4 e BASEBALL 
STARS 2 » SUPER OFF ROAD © RAMPART © BLUES BROTHERS © POP UP °-° DR. FRANKEN © 


i 
Li AYRTON SENNA’S SUPER MONACO GP 2 © WWF 2 -» SUPER SPIKE V' BALL 
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A tutti coloro che acquisteranno 
[UT at= | lo]e {o} (SIINY =CYa i VIENI SCENA ASI t0) 
Il Plus o Megadrive o Game Gear e Tv 
Tuner) oppure 3 cassette in un unico 
|| acquisto, riceveranno una Magica spilla 
{| elettronica chiamata SONIC BADGE. 
Bastera' appuntarsela durante gli spots 
pubblicitari o le trasmissioni spon- 
sorizzate da Sega e Giochi Preziosi e dal 
televisore partira' uno speciale impulso 
elettronico che fara' accendere le spille dei piu’ 
fortunati e...VINCENTI. 

Tutti i possessori delle SONIC BADGE potranno 
comunque partecipare al SUPER CONCORSO 
eloJe i @i =INENINYa\Va elio] (sissi ia ot: 107 





GIOCHI PREZIOSI 





UNA NUOVA SERIE 
COMPLETA DI ACCESSORI 
PER RENDERE IL TUO 
GAME BOY ANCORA 

PIÙ BELLO | 





DIS TRIB UITO IN E. SCL USIVA DA: Nintendo, Game Boy, Joyplus, Sega, Game Gear, 
sono marchi registrati delle rispettive 
case produttrici 


È ID HIGH TECHNOLOGY DISTRIBUTION s.r.I. | E an 




















7059N° 2 È passato un anno dalla sua comparsa nel mondo dei 
videogiochi e ha trovato subito un amico: Sonic e Miles. Questo è 
il nome della volpe che è pronta ad accompagnare il porcospino più 
veloce dell'universo in questa nuova avventura. Il gioco sarà disponibile 
in tutti i negozi martedì, 24 novembre. Game Power ha bruciato Sonic in 
velocità e ha pronta la mega recensione. 








6 BASEBALL STARS 2 Li 
(Neo geo) Il baseball 5 MEGA MAN 

con più ritmo, sonoro, gioca- : . 4 (Nes) 

bilità e manovrabilità ha una Non ci sono più barriere. Con il GameKey 








cscondo versione, Mazze e per il Nes si possono giocare tutti i video- 
guantoni sul Neo Geo nella soa Questo mese è arrivato il momento 
prova di BaseballStars 2 i Megamen 4 


tto se avete seguità 
del mese 


te a sequiré ) gioco in 
arte della meg r GameBo 
mitico gio 








9 Shining in the 
Darkness (md) 
Alex “Dupont” Pasetto de- 
cide di sfoderare la i 
mbilità avventuristica e Gis 
gogiruolistica (gisto cosa 
succede a lavalieè a 
Ghdim Pauà?) e vi elargi. 
sceltutte le Mappesdiagilo® 
stalfantastico giacei 






LA LISTA DELLA 
SPESA DI ZIA MARISA 








CAPPOSIA.. 


L'apposta 

Disegni e lettere. MBF non sa più cosa scegliere e dopo aver vi- 
sto tutti i concerti di Elio e le Storie Tese e aver delirato per il duetto 
con Leone di Lernia ha convinto la redazione ad aggiungere una 
pagina. 


Si ringrazia per la collaborazione i seguenti rivenditori: 
Joystick Fun (MI), Flopperia (MI), Newel (MI), Computer One 
(C:1O) MCTletet=1210 (o (N Va VIAN A [i CANA: To (A I ALCIToTo1 104 CFA} 


ACQUISTA 3 GIOCHI 


10% DI 
SCONTO 


PER CHI 


DI QUALUNQUE 
SISTEMA! 
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GIOCHI GAME BOY 


Addams Family 
Adventure Island 
(Wonder Boy) 
Alevator Action 
Alleway (Arkanoid) 
Altered Space 
Amazin Penguin 
Atomic Punk 
Balloon Kid 
Batman Return 
Beetlejuice 

Blades of Steel 
Blaster Master Boy 
Bomber Boy 

Boxly Il 

Bubble Bobble 
Bugs Bunny Il 
Burger Time 
Calcio 
Chessmaster 
Chibimaruko 
Choplifter 

Contra 

Daedalian Opus 
Deadalianopus 
Dinoblaster 

Dr. Mario 
Dragon's Eggs 
Dragon's Lair 
Duck Tales 
Exellent Adventure 
Fi Race 

F1 Spririt 

Fastest Lap 

Final Fantasy Adv. 
Final Fantasy Leg. 
Final Fantasy Leg. Il 
Final Reverse 
Flipper 

Forified Zone 
Ghostbusters Il 
Golf 

Hal Wrestling 
Hook 


L. 
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59.000 


69.000 
49.000 
58.000 
59.000 
59.000 
59.000 
59.000 
59.000 
58.000 
69.000 
69.000 
49.000 
58.000 
49.000 
68.000 
59.000 
49.000 
58.000 
59.000 
49.000 
49.000 
49.000 
49.000 
49.000 
59.000 
49.000 
59.000 
68.000 
59.000 
39.000 
39.000 
59.000 
69.000 
69.000 
69.000 
49.000 
49.000 
59.000 
49.000 
49.000 
48.000 
59.000 


ACCESSORI GAME BOY 
Porta - Game Boy 


Volt 


A VITTO 





Tutti i nomi e i marchi sopra riportati appartengono ai loro proprietari. | 





L.18.000 


Hunch Back 

In Your Face 
Intersteller Assault 
Ishido 

Jordan Vs Bird 
Kick Off Il 

Kung Fu Master 
Loopz 

Maru’s Missions 
Megaman Il 
Metroid Il 
Monopoly 


ALIEN 
A SKIM WORLD Il 
ASTEROIDS 
BASEBALL 
CASTELVANIA Il 
CHASE HQ 

DAY OF THUNDER 
GAUNTLET Il 
GUNDAM 

JANKE MAN 
MARBLE MADNESS 
Q-BERT 

SHANGAI 

SUPER MARIO LAND 
YOSHY 


BART VS JUGGERNAUGHT 
DOUBLE DRAGON HI 
FERRARI GP RACING 

G. FORMAN BOXING 
HATRIS 

JACK NICCKLAUS GOLF 
KIRBY'S DREAMLAND 
KNIGHT QUEST 

MALIBU VOLLEYBALL 
MICKEY'S DANGER CHASE 
RADAR MISSION ‘92 


REVENGE OF GATOR (FLIPPER) L. 


SPANKY'S QUEST 
THE FLASH 

WORLD CUP SOCCER 
WWF SUPERSTARS 2 


Motocross Maniac 
Nascar 

Navy Seals 
Nemesis 


PRERnPProerrrer 


L 


L 





Nemesis Il 
Paperboy 
Paperboy Il 

Pin Ball 

Pipe Dream 
Popeye 

Power Mission 
Prince of Persia 
Pro Soccer 
Puzzle Boy Il 
R.C. Proam 
Robo Cop Il 
Rockman World 
Rogger Rabbit 
Sagaia 

Serpent 

Snow Brothers 
Solomon’s Club 
Spot 

Star Treck 
Super Street Basket 
Tasmania Story 
Tecmo Bowl 
Tennis 
Terminator Il 
The Punisher 
The Simpson 
Tiny Toon Il 
Turtles Il 
Turrican Il 
Wonder Boy 
World Beach Volley 
WWF Superstar 
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49.000 
59.000 
69.000 
58.000 
59.000 
58.000 
69.000 


59. 000 
49.000 


68. 000 
38.000 
48.000 
59.000 
59.000 
59.000 
58.000 
59.000 
59.000 
69.000 
48.000 
69.000 
59.000 
68.000 
59.000 
59.000 
68.000 
59.000 
49.000 
59.000 


AITONNA 


L. 238.000 











Aperto anche 
il Sabato 


Orari: 


= 9.00 - 12.30 


15.00 - 19.00 
Prova il nostro nuovo servizio di vendita per Corrispondenza in tutta l’Italia, surai sorpreso dalla rapidità delle nostre consegne. 


Game Gear 
+ Sonic 
L. 288.000 








GIOCHI GAME GEAR 
Aerial Assault L. 58.000 
Ax Battler L. 58.000 
Baseball ’92 L. 58.000 
Batman Returns L. 78.000 
Buster Ball L. 58.000 
Chase Hq (auto) L. 68.000 
Chessmaster L. 68.000 
Clutch Hitter L. 48.000 
Cristal Warriors L. 68.000 
Colums L. 48.000 
Devilish L. 58.000 
Donald Duck L. 58.000 
Dragon Crystal L. 58.000 
Eternal Legend L. 68.000 
Fantasy Zone L. 58.000 
G. Forman Boxing L. 68.000 
G-Lock L. 58.000 
Galaga 91 L. 58.000 
Gear Stadium L. 48.000 
Hally Wars L. 58.000 
House of Tarot L. 38.000 
Joe Montana Football L. 68.000 
Kinetic Connection L. 38.000 
Mappy Land L. 48.000 
Marble Madness L. 68.000 
Mickey Mouse L. 58.000 
Ninja Gaiden L. 48.000 
Olympic Gold L. 58.000 
Out Run L. 48.000 
Out Run Europa L. 68.000 
Pac Man L. 58.000 
Paperboy L. 68.000 
Pengo L. 48.000 
Poker L. 58.000 
Psyco World L. 58.000 
Put & Putter (Golf) L. 48.000 
Red Hot Ball Player L. 68.000 
Robin Hood L. 78.000 
Ryukyu ’92 L. 28.000 
Shangay Il L. 68.000 
Shinobi L. 58.000 
Sonic L. 58.000 
Space Harrier L. 48.000 
Super Kick Off L. 78.000 
Super Monaco GP L. 48.000 
Super Monaco GP 2 L. 68.000 
Spiderman L. 68.000 
Wimbledon Tennis L. 78.000 
Wall of Berlin L. 48.000 
Woddy Pop L. 48.000 
Wonderboy 


L. 68.000 








. Tutti i prodotti sono coperti da garanzia per ] anno. 


20155 Milano 
Pianeta Terra 
MA SEI UN'ACETOLIERA! 
Egregi, si fa per dire, amici, si fa per dire, di GP, 
Sono un simpaticissimo, si fa per dire, extraterre- 
stre. Infatti vivo al primo piano di un condominio e 
dunque sono molto lontano da terra. Il mio pianeta 
si chiama “condominio” per il semplice fatto che è 
sotto il dominio del re Con (dominio). 
Penso che sia il caso di presentarmi: 
Salve(lox)! Gli altri mi chiamano Marco, io invece 
non mi chiamo e vi mando codesto emblematico 
fax tramite posta perché ho alcune domande da 
porvi: 
1) Tempo fa si vociferava che in un 
angolo remoto del vostro mondo ci 
fosse in giro il videogame dei Ca- 
valieri dello Zodiaco per il Nes e 
ci terrei tanto a sapere se un pati- 
to del Made in Japan come colui 
che scrive avrà mai la possibi- 
lità di acquistare il sopracitato 
gioco. 
2) Sempre per il mio adorato 
Nes, vorrei sapere quanti 
sono per ora gli episodi in 
circolazione di Beaut... 
cioè Ultima. 
3) Censurata. 


ri potreste regalarle uno dei libri di cucina della 
vostra, tanto, peggio di così... 

5) Ho avuto occasione di giocare, scroccando ov- 
viamente, a Sonic sul “s”’egadrive ed ho capito per- 
ché la cassetta la regalano: io non la comprerei 
mai! Ma come si fa a guidare un porcellospinoblu 
(tuttoattaccato) che schizza come un Sonic per lo 
schermo a 120 Km/H?!? 

6) I don't remember that... 

7) Visto che Game Power non pulisce il water e 
non si attacca al lavoro del dentista, oltre alle belle 
recensioni e all'umorismo esagerato, a cosa serve? 
Ed ora alcune cav... considerazioni sulla rivista: 
Apposta: Very Good! 

Supposta e Imposta: Not very Good. 

Anteprime: Very Esaurienty 

Recensori: Very Esaurity 

Bio Mazza: He's like Dizzly Devil 


Recensioni: Very Esilaranty, Psichedeliche, Mira- 
bolanty, Eroiche... But You Can Do Better... 

E finalmente saprete a cosa serve il box “SOTTO 
CONTROLLO”: se tutto non fosse sotto controllo 
il joypad sfuggirebbe di mano e nel caso che vi ri- 
trovaste tra le mani un Gameboy o un Lynx o un 
Game Gear, la cosa sarebbe alquanto grave. 

E dopo il nostro ennesimo “Facce Ride...” Non- 
glienefreganientenessuno, vi saluto nella speranza 
che rispondiate alle mie domande perché mi tengo- 

























Marco ET Cisana 


Gli effetti deleteri di Game Over 
si intensificano con il pas- 
sare del tempo. Non si 
spiegherebbe- 
ro, altri- 
menti, 
simili let- 
tere... Ri- 
sponde la 
segreteria 
telefonica di 
GP, si fa per 
dire, ovviamen- 
te: 
1) Aaargh, anco- 
ra? Marco Auletta 
giurava di averlo 
visto su una rivista fran- 
cese, ma afferma anche che il gioco potrebbe com- 
petere come la ciofeca dell'anno per Nes. C'est la 
vie... 
2) Non ne ho la più pallida idea... Se non ricordo 
male uno. 
3) Sottoscrivo. 
4) Mi piacciono questi scambi culturali... 
5) Il sarcasmo regna sovrano tra i lettori post-mo- 
derni. Hai già parlato con Antonio Ricci? 
6) La domanda era: è già uscito Mario VI? Se non 
avessi la testa attaccata al collo, probabilmente la 
perderesti... 
7) A far esclamare a Marco ET Cisana: “Uelà! 
Hanno pubblicato la mia lettera!” 





FOLLICOLI E CEFALOPLEGIA 


Cenobitica redazione di GP, 
sono un felice possessore di Megadrive da circa un 
anno e seguo la vostra rivista dal numero 3, ma so- 
no da tempo immemore un affezionato lettore di K 
perché posseggo un PC. Voglio complimentarvi 
con voi per essere riusciti a creare una rivista supe- 
riore a K dedicata esclusivamente al mondo delle 
console. 
Ora alcune domande: 
1) Quanto dareste a Super Monaco GP? 
2) Chi preferite tra F/ GP Circus e Ayrton Senna 
Monaco GP 2? 
3) Quali sono le migliori simulazioni di basket, 
volley, calcio, beach volley, football, golf, tennis, 
motociclismo, ping pong e mosca cieca per Mega- 
drive? 
4) Qual è il picchiaduro più massiccio per Mega- 
drive? 
5) E lo spara-e-fuggi? 
6) Perché si è così sicuri che il CD-ROM della 
Nintendo sfonderà? 
7) Faccio bene ad aspettare qualche tempo per ac- 
quistare un Mega CD, oppure devo abbandonare 
ogni speranza? 
8) I giochi su CD costeranno più delle cartucce? 
9) Quanto guadagna un recensore ogni mese? 
10) Le cartucce le acquistate o le noleggiate? 
11) Se il mercato degli 8-Bit è destinato a morire, 
perché si sta verificando una vera e propria guerra 
pubblicitaria per spingere Nes e Master System? 
Siamo sicuri che questo mercato abbia già imboc- 
cato il viale del tramonto? 
12) Mio cugino si chiama Mario... Se vi rimedio 
una sua foto mentre sbadiglia vinco l'abbonamen- 
to? 
13) MBF vuol dire Madre di Buon Figlio? 

Mike (Tibet) 


Argh! Ma questo è peggio di un terzo grado (della 
scala Mercalli)... 

1) Personalmente gli darei tre anni con la condi- 
zionale, ma visto che siamo in periodo pre-natali- 
zio, un buon 81% dovrebbe bastare. 

2) Sebbene abbia sempre odiato il circo, direi che 
F1 GP Circus è radicale distruttivo. 
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3) In disordine alfabetico: Super Volleyball, Super 
Hang-On, John Madden Football. Le altre simula- 
zioni non hanno ottenuto punteggi tanto alti da ar- 
rogarsi il titolo di “migliore nel suo genere”, op- 
pure non esistono proprio (Mosca Cieca... Ma sei 
un cerambice...). 

4) Streets of Rage 2. 

5) Thunder Force IV. 

6) Perché è molto pesante... Ehm, scherzavo. Nes- 
suno è “sicuro”, ma tutti (0 quasi), se lo augura- 
no. 

7) Non saprei, non conosco la tua situazione fi- 
nanziaria... 

8) No, produrre un gioco su CD è molto meno co- 
stoso dell'equivalente su cartuccia. 

9) Meno di Lentini... 

10) Se ti riferisci alle recensioni, le cartucce ci 
vengono prestate dagli importatori, ufficiali e 
paralleli. Dopo un certo periodo siamo co- 
stretti (nostro malgrado...) a restituirle. 
Quindi i singoli recensori, me compreso, ac- 
quistano personalmente i giochi che ci inte- 
ressano, proprio come voi. 

11) Innanzitutto, rispetto alla battaglia in atto tra 
Super Nes e Megadrive, quella tra Nes e Master 
System sembra più la guerra dei bottoni. Inoltre, 
sebbene in declino, le due macchine a 8-bit stanno 
vendendo ancora bene e non scompariranno certo 
dalle scene nei prossimi dodici mesi. Questo mer- 
cato non ha imboccato il viale del tramonto, per- 
ché il viale è abbastanza maturo da usare il cuc- 
chiaio da solo per mangiare la minestrina. 

12) Ma come siamo mordaci... 

13) Sempre più burloni... E Mike significa Moka 
Internazionale Kenyana Emigrata? Avanti un al- 
tro. 


SOTTO CONTROLLO 
* “Ho capito a cosa serve il famigerato box: a 
quelli che scroccano i videogiochi ai compagni di 
banco e gli perdono i libretti di istruzioni” 

Maurizio Rivioli 


* “Teoria dell'utilità (o inutilità) del Box Sottocon- 
trollo (o era Sottaceto?): c'è una categoria di gioca- 
tori, i cosiddetti Videorinco, i quali, dopo aver ac- 
quistato un gioco, si incollano al video e smanetta- 
no per ore senza capire un bit. Dopo aver perso il 
manuale, usandolo come condimento per il panino 
Nutella+Burro di Arachidi, l'unica cosa che gli re- 
sta da fare è quella di chiedere aiuto a Gheim 
Paua...” 

Gabriele Pezzato (PD) 


“Serve a noi lettori come le foto segnaletiche della 
polizia, in caso incontrassimo per strada uno di 
quei terribili componenti della “Banda del Joy- 
pad”: dobbiamo telefonarvi immediatamente e voi 
verrete a catturare questi pericolosissimi criminali, 
vero?” 

Claudio (Torino) 


Sotto a chi tocca... 


MARIO FOREVER? 

Caro MBF, 

chi ti scrive è un ragazzo di 19 anni, felice posses- 
sore di un Megadrive e di un Super Nes. Sono 
molto soddisfatto delle mie console e adesso sono 
purtroppo costretto a giocarci per molto tempo. Di- 
co purtroppo perché ho avuto un grave incidente in 
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moto (una mitica Suzuki GSX 750 R) e ci ho ri- 
messo due dita della mano e una di un piede. Sic- 
come vi seguo da molto tempo, cioè, dal mitico 
numero 1, adesso che sono costretto a casa passo il 
tempo a leggere e rileggere tutti i numeri.di GP. E 

ho fatto alcune considerazioni. Sono un 
possessore dei sedici bit di Sega 
e Nintendo, che, Neo 
Geo a parte, sono 
le migliori 


























attualmente in circolazione, 
però non ho nessuna preferenza. 
Mi piacciono entrambe nello stesso modo. 
Leggendo tutti i numeri di GP usciti sino ad ora, si 
avverte una forte tendenza ad esaltare il Super Nes 
e a considerare il Megadrive una macchina potente 
ma superata. 

Soprattutto Dupont è un fan sfegatato del Super 
Nes e secondo me le sue recensioni hanno un voto 
eccessivamente alto. Un recensore dovrebbe essere 
imparziale, invece nei suoi articoli traspare SEM- 
PRE la sua grande ammirazione per il 16-bit Nin- 
tendo. Anche secondo me il Super Nes è una ma- 
gnifica console, ma il Megadrive non è da meno. E 
poi si completano a vicenda, perché nessuna delle 
due è perfetta: infatti se il Super Nes può vantare 
giochi graficamente stupendi con un sonoro incan- 
tevole, i giochi del Megadrive sono nettamente più 
veloci e giocabili. 

Inoltre, volevo fare un altro appun- 
to a Dupont: se Zelda III è 
un mito, Goemon 
Ganbare co- 
s'è? Ci 
hai mai 
giocato? 
Perché non è 
stato recensi- 
to? Quanto gli 
avresti dato? E 
ad Actraiser? Se 
Zelda III è un 
“immortale”, se- 
condo te, allora 
perché il miglior 
gioco di tutti i tempi 
è stato recensito e giu- 
dicato con 97%? 

Lo sai, sto parlando del- 
la miglior conversione di 
tutti i tempi, del mitico 
Street Fighter II: 97% è troppo riduttivo per questo 
“immortale”! E poi i tuoi voti sono troppo alti! 
Quanto darai ai futuri capolavori per il mitico Su- 
per Nes? 150%? 

Non voglio rendermi antipatico, anzi, spero che le 


mie critiche siano costruttive: se tu giudichi tutti i 
giochi con voti superiori al 90% significa che sei 
poco imparziale... A Ranma 1/2 hai dato 94%, 
mentre su altre riviste ha riscosso in media 85%... 
Allora Street Fighter II meritava 120%, perché è 
di gran lunga superiore come grafica e giocabilità 
all'atro. Finite le critiche vorrei elogiarvi per la 
splendida rubrica delle anteprime-news e per Help. 
Vorrei farvi alcune domande, sarei grato di riceve- 
re risposta: 
Super Shinobi per Megadrive è un bel gioco? 
E Hat Trick Hero per Super Nes? 
Ultraman per Super Nes e Thunder Force 
IV meritano l'acquisto? 
Spero di non avervi annoia- 
to, ma in questo periodo mi 
sento proprio male, cercate di 
capirmi... 
Ciao! 

Beppe '73 
? Ps.Dupont, non ti offendere... 
Pps. Super Tennis gira sul Super 
Famicom Pal? 
Quando si cambia campo e sullo 
schermo compare la rotazione, l'im- 
i/ magine si blocca? Sarà difettosa la 

cartuccia? 


AI Cara redazione di GP, 


chi vi scrive è un ragazzo di ventiquattro 
anni che si diverte come un matto con i videoga- 
mes. Avendo posseduto l'Intellevision, il Coleco 
Vision, il C64, il Nes e ora Super Famicom e PC 
Engine, non mi ritengo uno sprovveduto. 
Ti scrivo, soave MBF, per rivolgere una dura criti- 
ca ad alcuni aspetti del mondo dei videogiochi, so- 
prattutto alla stampa specializzata. 
La prima critica (niente frustate in sala mensa, 
please) riguarda voi di GP: l'assegnazione dei voti 
non mi convince affatto (tran- 
quilli, non vi accuso di esse- 
re pro-Sega o pro-Ninten- 
do). 
Possiedo un SF: ora, dico 
io, come diavolo si fa a 
dare 94% a un gioco 
come Ranma 1/2, che 
è sì carino, ma nulla 
più? Allora a Street 
Fighter II dovreste 
dare 200% (e non 
credo vi sia nes- 
suno in grado di 
negare la note- 
vole differen- 
za tra i due 
giochi, e tutta 
a vantaggio del se- 

































condo). 

I casi sono due: o abbassate le valu- 
tazioni dei giochi “normali” (80% non vuol 
dire “fa schifo”, ma “un buon gioco, nulla più”) 
oppure create una categoria di “fuoriclasse”, cui 
non assegnare alcun punteggio, trattandosi appun- 
to, di fuoriclassifica. 

Continuando così invece togliete valore proprio ai 
capolavori. 

Non mi potete dire che SF2 è solo tre punti in per- 
centuale meglio di Ranma 1/2, sennò siete comple- 
tamente fusi (questo a prescindere dai gusti perso- 
nali). 





Dopo il dovere il piacere. Sono arcistufo di conti- 
nuare a sentire e soprattutto leggere (non su GP e 
non lo dico per piaggeria) pseudo santoni che pre- 
dicano sul mondo dei giochilli, ergendosi a giudici 
pur sparando cavolate a tutto spiano. 

La più pallosa di queste riguarda il Super Fami- 
com, e, più precisamente, la sua CPU. BASTA! 
Non ne posso più di leggere cose del tipo “Oddio, 
fanno SWIV per SF, bello, ma c'è un sacco di roba 
sullo schermo, la CPU gira solo a 3,58 mhz, e sarà 
quindi scattoso...” Ma chi l'ha detto!?! Ma ‘sti tizi 
hanno mai visto Smash TV o Super Aleste? Cos'è, i 
programmatori di questi giochi hanno cambiato la 
CPU? O forse era un Neo Geo? E poi la macchina 
è uscita da poco tempo, diamo tempo di conoscerla 
(stesso discorso vale per il Mega CD)! 

E soprattutto a me, utente, che mi frega della velo- 
cità del clock? Io mi preoccupo di vedere solo se il 
gioco è fluido oppure no! Non mi interessa sapere 
se il programmatore si è sbattuto per programmar- 
lo o se invece lo ha creato in una settimana: quelli 
sono cavolacci suoi!!! Mica ci devo attaccare 
una stampante al mio SF, o no? 

E non solo, ma certi tizi hanno mai 
sentito parlare di compattazio- 
ne dei dati? Non è una 
parolaccia, voglio 
dire che il 
SF, sep- 
pur più 
lento come 
CPU, po- 
trebbe elabo- 
rare lo stesso 
tipo di risultato 
con un numero 
inferiore di istru- 
zioni e quindi la ve- 
locità del clock non è 
così rilevante. 

Se proprio si vuole 
guardare alle caratteristi- 
che tecniche di una mac- 
china, guardiamo allora la 

risoluzione, il numero di colori contemporanea- 
mente su schermo, la possibilità di zoomare e ruo- 
tare ecc. Il clock della CPU per me che gioco è 
l'ultima cosa a cui pensare!!! Ovviamente diverso 
è il caso dei computer, laddove la velocità in taluni 
casi è rilevante per l'utente. 

Altra cavolata suprema che ho letto su una rivista 
vostra concorrente: il SF sarebbe “lento” perché la 
Nintendo ha voluto risparmiare sul chip del pro- 
cessore centrale (non è una mia invenzione). Ma 
dico! La più grande industria di videogiochi del 
mondo, secondo tale genio, dovendo risparmiare 
su qualcosa, sacrificherebbe proprio la CPU, anzi- 
ché componenti secondari, che so, i joypad!!! 

E poi, secondo te, o immarcescibile MBF, la Nin- 
tendo avrebbe sviluppato per quasi quattro anni 
una macchina “lenta”, lentezza che evidentemente 
tutti, persino un mediocre recensore, sanno indivi- 
duare, ma non quei somari dei tecnici della Nin- 
tendo (nota azienducola di terzo livello del Burun- 
di). Vuoi mettere il diverso grado di conoscenza? 
Scrivo questo non per difendere il SF, che si difen- 
de benissimo da solo (basta vedere alcuni dei suoi 
giochi, e poi io mi diverto con quello e degli altri 
non m'importa), ma perché mi fa rabbia vedere 
gente incompetente che si spaccia per esperta, pub- 
blicando scemenze come quelle suddette. 


A proposito di incompetenza, da segnalare la cras- 
sa ignoranza di certi negozianti che, ovviamente, si 
spacciano come i detentori della cultura videoludi- 
ca. Tanto per dartene un'idea: quando mi sono re- 
cato da uno di questi genialoidi per chiedere infor- 
mazioni sul SF che avevo intenzione di acquistare, 
ho chiesto: “esiste un converter per far girare i gio- 
chi del Nes sul SF?”. Risposta: “Ma il SF è un pro- 
dotto della Nintendo!” Già, perché il Nes è un pro- 
dotto dell'Antica Gelateria del Corso!!! 
Ho poi chiesto il tipo di uscita video, risposta 
SCART (RGB l'ho immaginato io) o PAL. Allora 
chiedo: posso scegliere io, con la medesima conso- 
le, quale collegamento effettuare. Risposta: “Sì!”. 
Ora basta. 
Tuo 

Luca Maggiolini (MI) 






























Il problema sollevato dai 
due lettori è già stato 
affrontato in una in- 
fuocata riunione re- 
dazionale, e quando 
leggerete questa 
rubrica, vi sarete 
accorti che la si- 
tuazione pun- 
teggi è già 
stata modifi- 
“\ cata, verso 
il basso, 
per esse- 
re precisi. In 
effetti ci siamo ac- 
corti che certi giudizi 
erano stati un po' “pompati”, 
per via dell'incredibile livello quali- 
tativo del software raggiunto dal Super Fa- 
micom di mese in mese: pochi si aspettavano un 
simile miglioramento, anche se, col senno di poi, è 
parso evidente che molti giochi (tra cui l'incrimi- 
natissimo Ranma 1/2) meritavano un punteggio 
globale sicuramente meno pretenzioso di quello 
attribuito, e molti altri andavano ridimensionati. 
Perdonateci, errare humanum est, sed perseverare 
in errore Dupontum est... Scherzo, ovviamente. 
Ed ora, prima di lasciare la parola a Dupont, The 
Man, anzi, Le Monsieur, concedetemi qualche riga 
per rispondere alle domande dei due lettori: 


Beppe '73: augurandoti di rimetterti il più presto 
possibile (sono da poco motorizzato anch'io), 
chiarisco alcuni tuoi dubbi a proposito della qua- 
lità del software da te citato: Super Shinobi resta 
uno dei migliori giochi mai usciti per Megadrive, 
nonostante sia ormai un po’ datato (non a caso è 
in uscita un attesissimo seguito...), mentre Thun- 
der Force IV è, come avrai letto sul numero prece- 
dente, un must. Hat Trick Hero (SN) è una simula- 
zione calcistica poco convincente e poco giocabi- 
le, mentre Ultraman resta il gioco più gommoso 
mai uscito per Super Nes. Se ami i picchiaduro de- 
menziali, compralo ad occhi chiusi. No, anzi, tieni- 
li aperti o rischi di andare addosso alla cassa. Ah, 
riguardo a Super Tennis hai ragione: molte car- 
tucce non sono compatibili con il sistema Pal... 


Luca Maggiolini: ma che linguaggio aulico... 
Scommetto che diventerai un avvocato... Concor- 
do sostanzialmente con le idee che esponi a propo- 
sito della inutile polemica sulla lentezza del pro- 


cessore del Super Nes, anche se mi permetto di as- 
solvere con formula piena GP: non ne abbiamo 
mai fatto una tragedia. Anzi... Le tue disavventure 
con i negozianti sono tragicamente spassose. Se te 
ne capitassero altre del genere, scrivici, il Nego- 
ziante Balordo ti aspetta a braccia aperte. E ricor- 
date: Da Mario... 


SPAZIO A DUPONT: 
Occhei, occhei... È vero: i nostri voti per il SNES 
sono (anzi, erano) un tantino esagerati. Bisogna 
ammettere però che quando è uscita la console del- 
la Nintendo gli effetti speciali del Mode 7 hanno 
strabiliato un po' tutti, mentre ora sono semplice 
routine e dovremmo quindi ridimensionare i voti a 
seconda della giocabilità e dell'interesse effettivo! 
In quanto a Ranma 1/2 continuo ad affermare che 
è un ottimo picchiaduro molto rapido e ben anima- 
to, che si merita pienamente il suo voto (beh, fac- 
ciamo 90% se volete!). Per quello che riguarda 
Street Fighter 2, abbiamo incominciato a ridimen- 
sionare i voti dal numero 9 ed è per quello che gli 
abbiamo appioppato “solo” 97%. Comunque, sap- 
piate che possiedo un SNES e un MEGADRIVE a 
casa e mi diverto benissimo con entrambe le con- 
sole, ma dovrete riconoscere che, per adesso, il 
SNES ha una marcia in più! Bam! Paf! Bing! (Bot- 
te dei lettori...) 

Alex “Dupont” Pasetto 


O sottopposto il probblema ha Rical, e anche a lui 
stà molto a quore. Al memento non so propio cosa 
dire, prova a kiedere al tuo profesore di squola. 


PERCHÈ NON HAI PORTATO 

DI SOPRA LA MACCHINA DA SCRIVERE? 
Caro MBF, 

mi presento: sono un ragazzo di 17 anni che ti se- 
gue con ammirazione fin dai tuoi primi impegni 
videoludici nelle riviste del settore. 

Rivolgo a te questa mia missiva per i motivi già 
espressi nella lettera di Alessandro Valera; è infatti 
raro trovare persone disponibili e professionali co- 
me te (Adesso non esageriamo, non mi hai mai vi- 
sto dopo una sconfitta della Juve o a Serie A... 
NdMBF). 

A questo punto vorrei porti una serie di domande, 
che spero troveranno risposta: 

1) Ho intenzione di comperare un Neo Geo, ma i 
giochi finora presentati non mi attirano molto, fatta 
eccezione per Fatal Fury e Robo Army. Sai se pre- 
sto saranno disponibili titoli degni di tale macchi- 
na? Inoltre, puoi dirmi se il tanto decantato Last 
Resort della SNK vale l'acquisto? 

2) Vorrei sapere se è nelle vostre intenzioni dedi- 
care uno spazio all'interno della rivista dedicata ai 
coin-op... 

3) Se tu dovessi per forza operare una scelta tra 
Top Gear e F-Zero, quale dei due compreresti? 

4) Possedendo già Super Monaco GP per Megadri- 
ve, le innovazioni introdotte in Super Monaco GP 
2 ne giustificano l'acquisto? 

5) Credi che l'abbassamento dei prezzi riguardante 
il Neo Geo, dovuto all'introduzione ufficiale, possa 
minacciare anche solo parzialmente il mercato pa- 
rallelo del Megadrive e del Super Nes? Ti faccio 
questa domanda perché ultimamente ho riscontrato 
un notevole aumento di vendite del Neo Geo a di- 
scapito delle-altre due macchine sopra citate. 

Mi scuso per i vari errori che potrebbero essere 
presenti nella mia lettera, ma purtroppo in italiano 
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sono una vera “zappa”. 

Adesso non mi rimane altro che salutare te, MBF, 
insieme a tutta la redazione di Gheim Pauà, augu- 
randovi che abbiate fatto buone vacanza. 

Ciao da 


Emanuele “Mr. Kam” Bettidi 


1) Well, la tua domanda mi coglie un po' imprepa- 
rato. Pensavo, infatti, che giochi come Baseball 
Stars II o Soccer Brawl oppure ancora King of 
The Monsters II sfruttassero pienamente le capa- 
cità della macchina... Che ne dici poi dei titoli an- 
ticipati nelle news? Riguardo a Last Resort, avreb- 
be potuto essere il miglior spara-e-fuggi per Neo 
Geo se non rallentasse troppo spesso e se non fos- 
se così breve. La grafica è eccellente: il primo li- 
vello sembra lo scenario ultratecnologico di Akira 
(c'è perfino il cratere nucleare di Neo Tokio!); i 
mostri avversari sono tra i più megalitici mai visti; 
distruggendo le astronavi nemiche vedrete saltare 
in aria i piloti alieni: una simile accuratezza è da 
ammirare. Ma visto il prezzo della cartuccia, ci 
penserei su due, tre (mila) volte. Blasta e avanza. 
2) È ancora tutto abbastanza nebuloso... 

3) Sicuramente F-Zero. 

4) No. 

5) In minima parte. 


METTI A POSTO LE SCARPE 
Caro MBF, 
Ti scrivo perché spero che tu mi possa aiutare ad 
uscire dal pallone nel quale mi trovo da quando ho 
deciso di comprare console + CD targati Nec. Mi 
spiego: tralasciando il Duo, del quale avete parlato 
esaurientemente, il Turbo CD è compatibile con il 
Duo o deve utilizzare la Rom Card? 
Inoltre su quali macchine Nec può funzionare il 
Turbo CD? Alcune ditte vendono suddette console 
con un modulatore Pal: compromette la qualità dei 
giochi? Se io comprassi una console giapponese 
della Nec in standard NTSC fornita di cavo Scart 
potrei utilizzarla sul TV di casa (50 Hz Pal) fornito 
di presa Scart, senza bisogno di un modulatore 
Pal? Ho finito, spero di poter dormire sonni tran- 
quilli grazie alle tue risposte. Mi complimento con 
lo staff di GP per l'ottimo lavoro sinora svolto e vi 
esorto a continuare così. 
Vostro affezionatissimo, 

Massimo 


La Rom Card 3.0 è indispensabile per leggere il 
software del Duo. Attento, perché il Turbo CD può 
essere connesso solo con il Turbo Grafx 16 (la 
versione americana del Pc Engine) e, di conse- 
guenza, legge solo il software per quella console. 
Il modulatore Pal non compromette affatto la qua- 
lità dei giochi, serve solo a rendere possibile il 
collegamento consoleltelevisore. La console 
NecINTSC dovrebbe funzionare sull'apparecchio 
televisivo da te descritto, ma se vuoi andare sul si- 
curo prova con un monitor con presa Scart. 


HAI MESSO IL MOTORINO NEL BOX, 
CHE PIOVE? 

Fantasmagorica redazione di Gheim Pauà, 

(forse era meglio Gheim Puah, visto le schifezze 
che scrivete! Stavo solo scherzando) sono un for- 
tunato possessore di Nes, Pc IBM, Amstrad 
CPC464, Atari ST e di un mitico Atari 2600. Ho 
qualche domandina per voi: 

1) Arcangelo Natali esiste veramente? A quando 
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un suo poster formato famiglia? 

2) A quando nuove e strabilianti proposte del Ne- 

goziante Balordo (“Da Mario il Divertimento è 

Vario”)? 

3) Cos'è Red Fury? Un clone di Fata! Fury o un 

culto indiano? 

4) Come fa il Pc Engine ad avere una grafica così 

fantastica se non è un sedici bit? 

5) Trovate che il Pc Engine possa concorrere e bat- 

tere il MD? E il Super Nes? 

6) I giochi del Pc Engine sono migliori di quelli 

del Mega CD? 

7) Pc Kid è degno concorrente di Mario e Sonic? 

8) Considerate Toilet Kids (Pc Engine) un vero 

cesso (per via dei bidet e delle cacchette bonus)? 

9) Quando uscirà il CD-ROM della Nintendo? 

10) Sarebbero impossibile sfruttare periferica per il 

Nes a 8-bit? Perché? 

11) A quando una macchina Nintendo a 24/32-bit? 

12) Chi è, in realtà, l'omino che si spatascia? Un 

detersivo? 

13) Pensate che l'Atari ST sia peggio dell'Amiga? 

Ne prevedete un futuro? 

14) Qual è il gioco più bello per Nes e per Pc En- 

gine? 

15) Il Super Nes si può veramente espandere? 

Quando troveremo nei negozi una simile meravi- 

glia? Quando costerà? 

16) Quando arriverà il Game Genie in Italia? A 

che prezzo sarà venduto? 

17) Perché avete detto che The Flinstones è diffici- 

le? Io l'ho finito alla prima partita! 

18) A quando una macchina compatibile con tutti i 

sedici bit? 

19) Farete una guida ai giochi per 8- 

bit, Nes incluso? 

20) Il gioco più brutto 

per MS è Pro 

Wrestling, 

quello per Nes 

è Rad Racers. È 

vero? 

21) Esiste Fatal 

Crash per qualche 

console? 

22) Bucky O'Hare 

può veramente insi- 

diare il trono di Mario? 
Marco Pretto (VI) 


Bene, caro signor Perché, 
perché ti piace venire al 
supermarket? Ehm, passia- 
mo a cose drammaticamente 
attuali: ho tagliato qualche domanda perché ho 
già risposto in lettere precedenti, e poi 30 doman- 
de sono veramente TROPPE. 

Beccati le rispo: 

1) In un certo senso, sì. Siamo contro i poster, co- 
munque. 

2) Segui Game Over e lo saprai... 

3) È la “rossa che impazza” della redazione. 

4) E chi ha mai detto che una console deve avere 
sedici o più bit per divertire? 

5) Sì. 

6) Odio queste domande ultrageneriche... 

7) Perché no? 

8) Si dice “servizi”... 

9) Nei primi mesi del 1993. 

10) Niente è impossibile. Ma sarebbe alquanto 
inutile. 


11) Il Super Famicom non ti basta? 

12) È come il fanciullino di Cebete nel Fedone 
(Platone rules): qualcosa che è dentro tutti noi... 
13) Ehm, mi sa tanto che hai sbagliato rivista... 
14) Non esiste “IL” gioco più bello in senso asso- 
luto. Quelli che preferisco personalmente sono 
Gunhed (Pc Engine) e Super Mario Bros III (Nes). 
15) Al momento, c'è solo il buio. 

16) Dovrebbe essere già disponibile. 

17) Ma sei un grande! 

18) Legalmente parlando, MAI. 

19) Quello per Pc Engine è pronto per la stampa. 
Gli altri sono ancora in forse. 

20) È vero? Boh, se lo dici tu... 

21)No. 

22) Bucky O'Hare è un gioco galattico, ma Mario 
è vario... 


LA TUA CAMERA È SEMPRE 
UN CAOS UNICO 
Caro GP, 
sei più simpatico di una mantide religiosa in via di 
estinzione. Ti scrivo perché non so come tirare 
avanti, riesco solo a fare passaggi indietro. Insicu- 
rezza? Lo pensa anche il mio psicanalista. Allora, 
eccoti le domande: 
1) Quali sono le console più vendute? 
2) Esiste Street Fighter per Pc Engine? 

Sigmund Freud (PV) 

































Su, su non faccia così, 
signor Freud, altri- 
menti chiamo Jung. 
Eccole i suoi Totem 
e Tabù, pardon, ri- 
sposte: 
1) Beh, secondo 
una inchiesta 
svolta a livello 
quasi plane- 
tario (Usa, 
Giappone, 
Europa) 
dalla ri- 
\ vista 
; giapponese Fa- 
micom Tsushin, il Ga- 


console più venduta resta il Nes (56.4 
milioni di unità), seguito dal Gameboy (22.6 
milioni). Il Super Famicom ha venduto circa 8 mi- 
lioni di unità, contro i sette del Megadrive, mentre 
il Pc Engine ha raggiunto i 6.2 milioni di pezzi. 
Tra i portatili, oltre al già citato GB, c'è il Game 
Gear, con i suoi 1.3 milioni di unità venduti. Il re- 
sto è irrilevante... 

2) Sì, anche se si chiama Fighting Street per motivi 
di copyright. 


O IN PC, ONIENTE.... 

Psicotronica redazione di Game Pauà, 

vi scrivo da Padova, che è in Veneto, per dirvi che 
siete dementi, fetenti e balordi, che le vostre facce 
sono drasticamente simili ad Aldo Biscardi (aaar- 
gh!), che il box Sottocontrollo è il più utile della 
rivista nonostante non ne abbia ancora capito l'uti- 
lità, e che Zia Marisa è un mito, oltre che il boss 
indiscusso di GP. 

Noi (io e lui) siamo sfegatati fan di Street Fighter 
II, ci giochiamo minimo 10 ore al giorno e siamo 
riusciti a finirlo a Blanka, anche se riteniamo Dal- 





shim, contrastato da Zangief, il migliore. Voleva- 
mo domandarvi se uscirà mai SF2 su uno dei siste- 
mi Nec. 
Abbiamo un Pc Engine GT con i seguenti giochi: 
F1 Circus ‘91, Splatterhouse, R-Type, TV Sport 
Football, Neutopia, Vigilante, Ninja Spirit, Side 
Arms, Legendary Axe II, Bloody Wolf e Bonk. Mi 
potreste dire se ci sono giochi Nec stupendi oltre a 
quelli sopracitati, oltre agli spara-e-fuggi e a quelli 
su CD. 
Sapendovi più scemi di me, vi saluto ringraziando- 
vi posticipatamente della risposta e vi spedisco i 
miei saluti in caratteri cubitali al neon alti 100 me- 
tri su di un grattacielo di 200 piani. 
Per favore, rispondeteci, la nostra è una richiesta 
seria e la lettera è stata scritta per lasciarvi nell'in- 
quietante dubbio che il mondo sia pieno di pazzi. 
Addio 

Bison & Vega 


Attualmente non è previsto Street Fighter 2 su a/- 
cuna console Nec, anche se è probabile un Fightin 
Street 2, vedi lettera precedente. Segui le news per 
maggiori dettagli. Non temere per lo speciale Pc 
Engine: dovrebbe uscire sui prossimi numeri. 


MI FACCIA IL PIACERE! 

Caro MBF, 

mi chiamo Francesco e seguo la vostra mitica rivista 
dal numero 1. Sono un Super possessore e vi scrivo 
per porvi alcune domande che mi perseguitano da 
molto tempo, perciò cercate di rispondermi se non vo- 
lete perdere un vostro affezionato lettore (scherzo... 
No, non scherzo): 

1) Nel numero 8 di 
GP, a pagina 8, MBF 
afferma che è un 
grave problema il 
fatto che non si rie- 
sca a dare un nome 
specifico ai pos- 
sessori di una de- 
terminata conso- fi 
le. Beh, io pen- ff 
so di aver tro- / 
vato la solu- 
zione. Per 

esempio, io 
posseggo un 
Mega Drive e 
decido di scrivervi 
una lettera: 

“Cara redazione di GP, 
sono un Mega Possessore, e vi scrivo per dirvi che...” 
Cosa ne pensate? Oppure, ho un Super Nes: 

“Cara redazione di GP, 

Siete i migliori. Sono un Super Possessore e vi scrivo 
per...” 

Capito? Mi sembra una buona idea. 

2) Come giudicate F/ Exhaust Heat per Super Nes? 

3) Mi sapreste dire se in un lontano futuro uscirà un 
CD-ROM per Neo Geo? Potrebbero chiamarlo Neo 
CD! 

4) Mi vorrei far portare alcune cartucce per Super Nes 
da un mio amico inglese, ma ho il timore che non sia- 
no compatibili con la mia console, sebbene io abbia il 
converter per i giochi giapponesi. Cosa mi consiglia- 
te? 

5) Potreste darmi qualche notizia più esauriente a pro- 
posito della misteriosa espansione per il Super Nes 
che lo porta all'incredibile velocità di 33 Mhz? 



























6) Sono perdutamente innamorato di Zia Marisa. Co- 
me posso fare per chiederle se vuole fidanzarsi ed 
eventualmente sposarsi con me? Mi date una mano 
voi? 
Sperando in una risposta esauriente, vi saluto e vi au- 
guro di continuare così: siete i migliori! 

Francesco Ferrara - Roma - 
1) Ehm, avanti un altro. 
2) Una simulazione automobilistica discreta che ri- 
sente di una certa inesperienza di programmazione. 
Molto meglio Super Mario Kart... 
3) Ebbene sì! Pare che il CD-ROM per Neo Geo 
uscirà nei primi mesi del 1993. 
4) Onde evitare disguidi ed 
incomprensioni, ti 
conviene compe- 
rare solo giochi 
che funzioneranno 
sicuramente sulla 
tua macchina... 
5) No, purtroppo. Si 
trattava di una voce 
di corridoio, ed è ri- 
masta tale. 
6) Questo mi sembra di 
averlo già sentito... E vi- 
SIO... 


GAME GEAR... 
CHI L'HA VISTO? 
Adiposo Game Power, 
ti seguo ormai da sei numeri e 
devo ammettere che la rivista è andata migliorando di 
mese in mese. Se mai ci fosse bisogno di puntualiz- 
zarlo siete i migliori in Italia e, se proseguite su questi 
livelli, anche d'Europa. Ma non vi ho scritto questa 
lettera per elogiarvi, cioè, anche, ma 
per tirarvi le orecchie. 
Come già altri 
lettori hanno 
scritto in lettere 
precedente, mi 
sembra che stiate 
trattando assai 
# male le console 

portatili. Le recen- 
sioni sono assoluta- 
mente inaccettabili: 
brevi, superficiali ed 
i giudizi sono spesso 
esagerati. Perché non 
fate come le riviste in- 
glesi che ogni due o tre 
mesi pubblicano una ri- 
vista di venti, trenta pagi- 
ne allegata dedicata esclusivamente ai portatili? Sarei 
disposto a pagare GP di più, perché so che la qualità 
ha un prezzo e che voi siete gli unici su cui si può 
contare. La seconda domanda che mi tortura durante 
la notte è questa: ho comprato un Game Gear e sono 
rimasto decisamente soddisfatto dell'acquisto. E vero, 
costa molto di più del Lynx e del Game Boy, ma i 
giochi... Sonic è favoloso e Super Kick Off è veloce 
come su Amiga (altro che la versione per Game 
Boy!!!). Il problema è che vedo pochissime recensioni 
per la mia macchina, e questo non lo capisco proprio. 
Boicottate deliberatamente il GG, oppure i giochi 
scarseggiano veramente? Perché? Gradirei una rispo- 
sta completa. 
Grazie, 

Claudio Invernizzi - Codogno (Piacenza) - 


Ti ringraziamo per i complimenti, Claudio. Sono di- 
spiaciuto per il fatto che non apprezzi le nostre recen- 
sioni dei giochi “portatili”, in genere ci sforziamo al 
massimo per scriverle nel modo più esauriente possi- 
bile. Al momento non possiamo proprio pensare di 
uscire con una rivista allegata a GP per problemi tec- 
nici. Ma non si sa mai... Per quanto riguarda il Game 
Gear, siamo nuovamente costernati, ma la colpa non 
è nostra: i giochi scarseg- 

giano veramente e te 
ne sarai reso conto 
entrando in un ne- 
gozio specializza- 
to. I problemi di 
distribuzione che 
hanno causato 
tutti questi ri- 
tardi dovreb- 
bero comun- 
que trovare 
una rapida 
soluzione. 
Nei prossi- 
mi mesi 
dovrebbero 
uscire quintali di titoli 
per il GG, tra cui: Batman 
Returns, Home Alone, Humans, Prince of 
Persia, Super Shinobi II, Taz-Mania, Streets of Rage, 
Talespin, Terminator, Wimbledon Tennis, Lemmings, 
Supreme Court Basketball, Super Monaco GP 2, Su- 
per Off-Road, Chakan e molti altri... Niente male, 
no? 






























THE LAST WORD 
Ed ora la notizia buona... 
... non C'è! 
Ah, ah, ehm... Scherzavo. Allora, apparentemente, la 
novella non è particolarmente sconvolgente, ma, as- 
sociata ad altri fattori, potrebbe diventare esplosiva, 
come cercherò di dimostrarvi. Ebbene, dopo 120 an- 
ni, il sabato torna ad essere una giornata di vacanza 
per tutti gli studenti giapponesi. Inutile precisare che 
il provvedimento è stato accolto malissimo da genito- 
ri, i quali si sono dichiarati incapaci di gestire il tem- 
po libero dei pargoli, e dai cosiddetti “benpensanti”, 
che hanno accusato il governo di voler indebolire la 
moralità dei giovani. Tralasciando queste polemiche, 
mettiamoci un attimo nei panni dello studente medio 
di Tokio. Cosa potrei fare nelle 24 ore bonus? Cono- 
scendo il fanatismo dei giapponesi per tutto ciò che è 
tecnologia e divertimento elettronico, potete star più 
che certi che l'inaspettato tempo libero verrà imme- 
diatamente sfruttato per videogiocare. Incrementando 
la domanda, le compagnie del settore videoludico si 
prodigheranno per produrre il maggior numero di 
giochi nel minor tempo possibile, e questo va indiret- 
tamente anche a nostro vantaggio, che siamo altret- 
tanto affamati di giochi. Tutto chiaro? Causa-effet- 
to... Pim, pum, pam, tonnellate di videogiochi! Prepa- 
ratevi ad un 1993 galattico: dieci anni fa il mercato 
entrava in una crisi quasi letale. Ora, dieci anni do- 
po, inizia quella che sarà ricordata nei libri di storia 
come “l'epoca aurea della storia dei videogames”. 
Protagonisti: le console e... tutti noi. 
Salite a bordo, si parte. 
Peace to the brothers, 

MBF 
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Dimmi che Nintendo giochi e ti dirò chi sei. 





Si €" R:NINTENDO 
\ TIME 
LORD 










NINTENDO 
CALIFORNIA 
GAMES 


NINTENDO 
DIGGER 


NINTENDO 
MARBLE 
MADNESS 


Se hai scelto CALIFORNIA GAMES non ci sono dubbi: ad un tipo come te basta chiudere 
gli occhi per vedersi subito con un freesbee in mano e lo skateboard ai piedi su un boulevard di Los 
Angeles. Se hai optato per MARBLE MADNESS, sei invece una persona che ama le sfide impossibili. Il 
tuo motto è: “Quando il gioco si fa difficile, io Mi esalto!” 

La tua scelta è caduta su TIME LORD? Allora hai una personalità decisamente originale. 
Per te la vita è un viaggio senza tempo e la fantasia il tuo pane quotidiano. Infine, se hai scelto 
DIGGER sei un vero avventuriero. Il pericolo è il tuo mestiere e non c'è avversario che ti spaventi. 


C'è però anche un'altra possibilità: che tu abbia scelto tutti e quattro i Nintendo. 
M si di divertirti non ha confini! 


In questo caso, complimenti. La tua voglia 





Eccovi tutte le mega notizie slurpate da 


Rical e Madoc all’ETCS di Londra, che il 
vostro MBF ha opportunamente 

selezionato per voi. Su GP trovate 
solo Anteprime con la A 


maiuscola! 


Evitando i soliti racconti alla “Charlot, PEmigrante” che tanto impazzano 
altrove, passiamo subito ad una breve descrizione dell'evento. L’European 
Computer Trade Show di Londra, che si è svolto nella capitale del Regno 
Unito tra il 6 e 1°8 settembre, è l'esibizione videoludica più importante 
d’Europa. La sua rilevanza è seconda solamente a quella di mega fiere 
come i due CES americani (Chicago e Las Vegas) e l’incredibile esibizione 
nipponica, che si tiene ogni primavera a Tokyo. Se fino a pochi anni fa erano gli home 
computer a giocare la parte del leone, le ultime due edizioni hanno visto emergere sempre 
con maggior vigore le console, in particolare Megadrive e Super NES. 

Così, oltre alle software house americane - le prime a convertirsi al nuovo trend - anche la mag- 
gior parte di quelle europee hanno cominciato a sfornare una enorme quantità di giochi per le 
console più affermate e, quello che più conta, anche la qualità si è affinata sensibilmente. Bando 
alle ciance, eccovi tutto quello che avreste voluto sapere per la vostra console e non avete mai osato 


chiedere... 


Una delle software house più tradizionali d’Inghilter- 
ra, ha presentato per le console Nintendo numerosi 
giochi che distribuisce in esclusiva per l'Europa. I gio- 
chi presentati sono Striker (del quale anticipiamo 
una fotografia) Dragon's Lair (versione platform del 
mitico gioco al laser), e Might & Magic 2 per Super 
NES, rispettivamente una simulazione di calcio e 

la seconda puntata della saga Rpg più amata dai 
fan di Samarcanda. Torneremo a parlare di questi 
giochi nei prossimi mesi. Dr Franken 2 e FI Chal- 





Dragon's Lair per Super Nes 


Might and Magic 2 per Super Nes 























lenge sono in arrivo per Game Boy. Il primo è il 
seguito di un platform eccellente che abbiamo già 
recensito, mentre FI Challenge è una simulazione 
automobilistica molto stuzzicante. L’unico titolo per 
NES è Dr Franken, conversione diretta dell'omonimo 
gioco del portatile Nintendo (di cui potete trovare la 
recensione nelle prossime pagine). 





IAZAZAZA ZI 
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Dr Franken per Nes 


Striker per Super Nes 





vou read 
it... FIRST! 


Tempi d’oro per i simulatori di volo su 

Megadrive! Nei prossimi mesi gioche- 

remo a F16, uno dei migliori giochi di 
sempre della Microprose, e con Mig 29 
della onnipresente Domark. Se amate gli 
elicotteri, non dovete perdere Gunship 
(Microprose), il già annunciato Steel 
Talons, sempre della Domark, che uscirà 
anche per Lynx, e Lhx Attack Chopper 
della Electronic Arts... 


Cosa succede in Inghilterra? La batta- 

glia delle console prosegue senza 

esclusione di colpi, na sembra che, 
fino ad ora, le console Sega stiano vincen- 
do. Secondo alcuni dati pubblicati da Com- 
puter Trade Weekly, quasi il 90% dei nego- 
zi di computer britannici hanno in listino il 
Megadrive, contro il 57% di quelli che 
espongono il Super NES. La situazione 
delle console a 8-Bit varia solo nella forma, 
ma non nella sostanza: l'’84% dei negozi 
supporta il Master System, contro il 64% 
che resta fedele al NES. Sega - Nintendo 1- 
0. 


Voci di corridoio dall’EA: la software 

house più importante d’America sta 

lavorando a tre progetti ultra-segreti 
per il Sega CD, la versione a stelle e 
strisce del Mega CD. Seguiteci per ulteriori 
dettagli... 


Se dico Apollo, cosa vi viene in mente? 

Il dio della bellezza? Lasciate perdere 

la mitologia... Lo sfidante di Silvester 
Stallone in Rocky...? Naaah, acqua, 
acqua... Ve lo dico io: Apollo è il joystick 
definitivo per la vostra console! È Punico 
aggeggio del genere collegabile con la 
maggior parte delle console in circolazione 
(Megadrive, Master System, Pc Engine, 
Neo Geo) e costa poco più di 140 mila 
lire... Fateci un pensierino per Natale. 


Nostalgici di tutto il mondo unitevi! Se 

avete un Gameboy o un Lynx potrete 

respirare l’aria polverosa dei bei tempi 
addietro con una serie di giochi vecchio 
stile. Sul portatile Atari sono in arrivo Bat- 
tle Zone 2000, remake della gloriosa batta- 
glia tra carri armati che fece furore nei 
primi anni Ottanta e il primo di una serie di 
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doppi giochi su una cartuccia, Super Aste- 
roid/Missile Command. Superflua ogni 
descrizione. Il Gameboy freme d’impazien- 
za per due super cartucce: il mitico Dig 
Dug, convertito dalla Namco e Miner 
2049er un altro gioco epico atteso per 
Natale. 


La Icom sta lavorando a Road Riot per 

Super NES CD Rom, un mega picchia- 

duro a scorrimento orizzontale, sulla 
falsariga di Final Fight. “Se pensavate che 
Street Fighter 2 fosse un bel gioco, non 
avete ancora visto Road Riot”, hanno molto 
modestamente dichiarato i programmatori 
del gioco. Seee, lo dicono tutti, anche quel- 
li della Jaleco con Big Run... 


Torniamo a parlare di Megadrive: la 

versione per il 16-bit del cenobitico 

gioco di calcio Super Kick Off, dovreb- 
be essere terminata, ma la notizia bomba è 
che la Virgin ha dato l’ok per cominciare 
quella di Sensible Soccer, attualmente la 
simulazione calcistica più realistica e 
divertente mai apparsa su home computer 
(Amiga). Non cominciate a telefonarci, il 
gioco non uscirà prima di marzo... 


Avete due, tre console ed un solo tele- 

visore/monitor? Brutta storia! 

Continuare a collegare e scollegare 
una macchina è emblematicamente fasti. 
dioso, oltreché nocivo alla salute dei cavi 
Scart, mentre comprare un altro televisore 
è fuori questione... quindi, come fare? No 
Panic! La società coreana Daou, nota per 
aver immesso sul mercato cartucce multi- 
gioco non autorizzate da Sega e Nintendo, 
ha realizzato il Game Pilot, una sorta di 
mixer video che vi permette di tenere 
costantemente inserite tre console ad un 
video o un televisore, selezionandone una 
secondo le necessità. Il Game Pilot attual- 
mente funziona con le console più diffuse 
(NES, Super NES, Megadrive), ma sono in 
arrivo anche versioni per Neo Geo, Pc Engi- 
ne e Master System. Stay tuned for more. 


ll Super NES CD-ROM gira a 20 MHz? 

La notizia non ha trovato conferma, 

ma sembra incredibilmente stuzzican- 
te... E se vi dicessi che molto probabilmen- 
te, i microprocessori interni sono basati su 
una tecnologia a 32-Bit? Allora si compren- 
de perché la Nintendo non stia lavorando 
al successore al Super NES: perché... Ce 
l'ha già! L'unione dei due pezzi (Super 
NES+CD-ROM) fa la forza! L'unica cosa 
certa è che la periferica raggiungerà i 
negozi americani e giapponesi il primo gen- 
naio del 1993. Evidentemente la Nintendo 
vuol cominciare l’anno alla grande. 


Sempre in tema di CD-ROM, parliamo 

del Wondermega: ha un prezzo 

Wonder, ma pare che lo valga tutto. Da 
alcuni test effettuati in laboratorio si è sco- 
perto che è più veloce del Megadrive del 
15%. Non solo: a differenza delle pluri-ver- 
sioni indirizzate ai vari mercati mondiali, il 
Wondermega sarà unico per tutti. Uno per 
tutti e tutti per uno, come i Tre moschettie- 
ri. Prezzo? 600 dollari, circa 750 mila lire... 
Ahi, toccato. 
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La fantasia dei popoli che è giunta fino 
noi non appartiene alle stelle, ma alla 
‘ Domark. I giochi presentati dalla softwa- 
re house inglese, infatti, s in 
tutti i campi dell’ rio: dai viaggi 
intergalattici, alle sfide sportive più appassionanti. Per dovere di cronaca, dobbiamo precisare che si tratta per lo più di 
conversioni da Megadrive a Master System e Game Gear: Desert Strike apparirà per l’8-bit di casa della Sega la prossima 
estate insieme a Formula 1 Grand Prix e Pitfighter. 
Tra aprile e maggio potremo sollazzarci dopo la scuola con due soft di alto livello: Paperboy 2 e James Bond. Nello stes- 
so periodo usciranno anche le versioni per Game Gear, sempre che la Domark rispetti la tabella di marcia. In questi 
giorni dovrebbero uscire Super Space Invaders e il favoloso Prince of Persia dopo una lunga gestazione. 
Ma siamo riusciti anche ad accaparrarci alcune notizie siderali sui prossimi progetti per Megadrive. In particolare, Mig 
29 Fulcrum, già citato nelle news, una simulazione di volo dedicata al famoso velivolo dell'aviazione russa. Dalle foto 
non sembra niente male, anche se dovremo 
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Megadrive”... Ma và? Al momento, non ne esi- 
stono... Il progetto più ambizioso resta Formu- 
la One Grand Prix, che vedrà la luce (e non 
per problemi di vista) solo nel lontano agosto 
del 1993. Il formato 8 Mbit è d’obbligo. Ed ora 
la nostra regia vi mostrerà le immagini... 
Ecco... Un momentino... Parte... 


Dalla Francia con amore, la Loriciel colpisce ancora con una serie di conversioni Amiga-Super NES. È imminente l’usci- 
ta di Best of the Best: Championship Karate (8 Mbit), dove Karate non è una città brianzola ma un noto sport orientale. 
Il meglio del meglio si riferisce al fatto che il gioco vanta la presenza di sedici combattenti, quindici dei quali 
rappresentano altrettante nazioni (tra cui, l’Italia, alé oh oh, giù di patriottismo). L'obiettivo del gioco è sconfiggere 
progressivamente tutti gli avversari per poter conquistare il titolo di Campione Mondiale di Karate. Championship 
Karate ricorda moltissimo Panza Kick Boxing, ma la Loriciel assicura che sarà ancora più giocabile. Grafica molto _ 
arcade, sezioni bonus ed allenamento consigliano di tenere d’occhio questo titolo, potrebbe scapparci il Powergame. E 
prevista anche l’uscita per NES as well as Gameboy. La Loriciel sta attualmente lavorando ad ambiziosi progetti, quali 
una versione Super NES deluxe del bellissimo Jim Power, un mega platform/action game uscito in precedenza per 
Amiga, ma dovremo aspettare fino al prossimo agosto. 

I francesi stanno anche programmando un mega Tennis (700 sprite per un solo giocatore, sezioni animate durante gli 
incontri, animazioni e mode 7 a tutto andare...). Non vediamo l’ora di servire per il match... I titoli annunciati per 
Gameboy sfiorano l’eccesso: un duro colpaccio per le nostre finanze disastrate... Championship Karate, The Cartoons, 
Entity, tutti attesi per la fine di novembre, sono rispettivamente un gioco sportivo, un arcade/action e una 
adventure/arcade. Per Natale potremo giocare a ping-pong perfino sull’autobus e sul treno con International Table 
Tennis oppure lanciarci in avventurose corse di motocross con Magnaldi Rally Cross. Non perdete le recensioni! 


La software house statunitense, 

che festeggia proprio in questo periodo i 

dieci anni dalla fondazione, è pronta a conquistare 

anche il settore delle console, così come ha precedentemente espugnato 
quello degli home e personal computer, con una serie di simulazioni di 
volo (e non solo) radicali. Il titolo più atteso è sicuramente F/5 per 
Super NES che ha richiesto quasi due anni di programmazione. Il gioco 
(di cui è prevista anche la versione a 8-bit NES e Gameboy, non chiede- 
teci come hanno fatto) è il primo tentativo di emulare sulla macchina 
Nintendo le gesta eroiche di un Top Gun americano con un realismo 
finora sconosciuto alle console. Pilotare un costosissimo F15 nei cieli di 
tutto il mondo, affrontando sette missioni d’importanza vitale per la 
sicurezza del globo, non può che stuzzicare l’ego anche dei pantofolari 
della domenica che al massima 
usano l’autobus, sedendosi davanti, 
ovviamente. 

Effetti di rotazione, zoom e dissol- 
venza sono alcuni dei numerosi toc- 
chi di classe della versione per 
Super NES e, come potete vedere 
dalle foto, anche la grafica è 
eccezionale. Ma la Microprose ha in 
serbo un’altra simulazione di volo, 
questa volta per NES: F//7A, molto 
più immediato, ma non meno coin- 
volgente, del titolo precedente. 
Pronti al decollo? No, al deschiena! 
Prima o poi ve la spiego. 








F15 per Nes 








F15 per Nes F15 per Nes 
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F15 per Super Nes 


F15 per Gameboy F117a per Nes 





Mi Conclusasi con un “amici come 

N prima” la disputa con la Sega per 

i problemi di copyright, la Accola- 
de è tornata a far parlare di sé per 
i giochi di ottima qualità che sta 

| per lanciare massicciamente sul 
mercato. State pronti a raccoglier- 
li al volo. Test Drive II per Super 
NES è la conversione diretta 

i dell'omonimo gioco apparso ori- 

| ginariamente su Amiga: da allora 
ha venduto oltre 500.000 mila 
copie. La possibilità di poter gui- 
dare alcune tra le vetture più velo- 
ci e costose del globo terrestre 
(Ferrari F40, Porsche 959 e Lam- 
borghini Diablo) non andrebbe 
ignorata, nemmeno da chi non 
possiede la patente... Come 
nell’originale, potete correre 
individualmente, contro un 
avversario computerizzato o 
umano. Realisticamente massic- 
cio. La grafica sfrutta i 256 colori 
su schermo del Super NES e 
numerosi effetti digitalizzati. La 
versione “chiavi in mano” uscirà 
tra poche settimane, intanto 
gustatevi le foto, ma non inserite- 
le nello slot, perché servirà a ben 
poco. 

Altrettanto interessante è Warpspeed (SN) che ci teletrasporta in un 
lontano futuro dove gli equilibri diplomatici della galassia sono crollati 
definitivamente e la guerra tra la Terra e gli alieni sembra ormai inevita- 
bile. Ai comandi di un caccia interstellare dovrete difendere il vostro 
pianeta natio, allontanando la minaccia aliena e, nel contempo, 
raggiungere il grado di Starfighter. Tra un momento di pausa e l’altro 
non dimenticate di fare i compiti. Warspeed promette un’azione frene- 
tica in prospettiva diretta (vedi Wing Commander) dove Mode 7, rotazio- 
ni e zoom saranno usati a profusione, ma senza fare confusione. Il 
gioco vanta sette livelli, sedici modelli di astrocaccia nemici compreso il 
celeberrimo “Modello numero Quattro, Giuditta” (Benigni docet),e una 
velocità mai vista sul Super NES, almeno secondo Sam Nelson, che lo ha 
prodotto. Lo recensiremo a velocità warp. Lo spazio a nostra disposizio- 
ne sta per stravolgere al termine, ma prima di concludere, un flash sui 
giochi in uscita per Gameboy: Universal Soldier e Star Hawk. Il primo è 
ispirato all'omonimo film “interpretato” da Jean Claude Van Damme, 
che si riduce al solito “picchi-uccidi-distruggi” trash-movie. Il gioco non 
è altro che una versione identica a Turrican, per cui occhio a non farvi 
infinocchiare. Un vero rip-off. 

Molto più interessante è invece Star Hawk, uno spara-e-fuggi a 
scorrimento orizzontale che miscela Nemesis (livelli biorganici) e R- 
Type (livelli metallici) riproponendo guerre intergalattiche vecchie e 
nuove. Il gioco vanta una marea di schermi (cinque, per essere precisi) 
con i classici mostri guardiani al termine di ognuno, e due livelli di diffi- 
coltà. Té Star Hawk è buono qui, ed è buono qui. 





Che ne dite di un Robo 
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Universal Soldier per Gameboy 






Star Hawk per Gameboy 


Warpspeed per Super Nes 


Warpspeed per Super Nes 
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Universal Soldier per Gameboy 
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Un milione di pezzi venduti in un solo 

giorno... Stiamo parlando di Street 

Fighter II per Super NES. Dove? Ovvia- 
mente in Giappone... 


LA NOTIZIA DEL MESE: 
SNK CD-ROM! 


La notizia è incredibile, ma, come avevamo 
scritto il mese scorso, ha trovato confer- 
ma. Si tratta dell’uscita del CD-ROM per la 
console più potente sul mercato, il Neo 
Geo. Secondo fonti molto attendibili, la 
periferica sarà la più sofisticata del suo 
genere: anni luce più veloce di Mega CD e 
CDTV o CDI, il CD della SNK vanta la pos- 
sibilità di inserire contemporaneamente 
cinque dischetti audio selezionabili a rota- 
zione, e non si esclude che la macchina 
possa essere utilizzata anche come laser- 
disk. Tutto questo ben di Dio ha un prezzo, 
e non certo accessibile a tutti. Si parla di 
qualcosa come 1 milione e trecento mila 
lire (aaargh!), evidentemente superiore alle 
250 annunciate per il Super NES CD-Rom. È 
comunque probabile una riduzione del prez- 
zo, così come è avvenuta per il Neo Geo 
stesso. La macchina verrà commercializza. 
ta insieme a due o tre giochi entro il primo 
semestre del 1993 in Giappone. Ma se il 
prezzo dell'hardware è elevatissimo, quello 
del software è estremamente economico 
(politica opposta rispetto a quella della 
Nintendo): pare che la SNK abbia intenzio- 
ne di lanciare i prossimi giochi su disco 
compatto al prezzo di 75 mila lire (!!!) con- 
tro le attuali 200-250. Una simile mossa 
potrebbe veramente risultare devastante 
per Megadrive e Super NES. Circa 20 giochi 
sono previsti per il 1993, che si affianche- 
ranno a quelli su cartuccia, destinati a 
diminuire in modo progressivo. 


FA SEMPRE PIACERE... 


Le sezioni di parallasse in Thunder 
Force IV (MD) sono 12. 


Sonic The Hedgehog è stato commer. 
cializzato su una cartuccia di soli 4 
Mbit (512 K Byte) 


Le sezioni di parallasse in Castlevania 
IV (SN) sono 11. 


La Capcom ha concesso i diritti a una 

società giapponese impegnata nel set- 

tore giocattoli per realizzare i modelli» 
ni snodabili degli eroi di Street Fighter 2. 


Lo sponsor del Siviglia, la squadra di 

calcio spagnola nella quale milita il 

sempreverde Diego Armando Marado- 
na, è una società giapponese che avrete 
probabilmente già sentito nominare alme- 
no un paio di volte: si chiama Nintendo. 
Quest'ultima ha fatto apporre sulle candide 
maglie bianco-rosse la scritta Super 
Nintendo. Il nome non mi giunge nuovo... 


...Ecco dove l'ho già sentito! È presen- 

te (senza il SUPER) anche sulle maglie 

della squadra greca dell’Anorthosis, 
che ha disputato il primo turno di coppa 
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Uefa contro la Juventus. Si danno da fare, 
questi giapponesi... 


Sul Corriere della Sera di Martedì 29 

settembre è apparso un trafiletto 

molto interessante, del quale riportia- 
mo le frasi salienti: “Più di 12.000 ragazzi 
giapponesi si sono messi in coda prima 
dell'alba per acquistare il videogioco Dra- 
gon Quest V” e poi “Code di cinque chilo- 
metri davanti al negozio”, per concludere 
“15.000 pezzi venduti in poche ore”. È tutto 
molto bello. 


Per migliorare la resa grafica del 

vostro Megadrive collegato al televiso- 

re di papà, potete utilizzare un incredi- 
bile aggeggio chiamato “Gamestar Nova 
Grafx”, prossimamente importato parallela- 
mente anche in patria. Il Gamestar, attual- 
mente in vendita in Inghilterra a 35 sterline 
(circa 80 mila lire), può essere collegato a 
tutti i televisori dotati di presa Scart. Seb- 
bene migliori la definizione, evidenziando 
gli angoli ed eliminando i poco gradevoli 
effetti di spixellamento, pare che il cavo 
rallenti leggermente lo scrolling. Quando il 
rimedio é peggiore del male... 


pecore un’indagine svolta 
direttamente dalla Nintendo, 

attualmente sono stati venduti circa 
10 milioni di Super Famicom in tutto il 
mondo, dei quali 5.8 milioni nel solo merca- 
to nipponico. Il resto é stato esportato 
massicciamente in America (circa l’80%) 
ed in Europa. La Nintendo é certa di 
raggiungere quota 20 milioni per la prossi- 
ma estate; la Sega un po’ meno. 


La Virgin ha acquistato i costosissimi 

diritti per realizzare Battletoads, il 

megagioco ‘91 per Nes e Gameboy, 
anche nella versione Megadrive e, possibil- 
mente Master System. Il gioco dovrebbe 
fare la sua apparizione verso Pasqua. 


Dopo la pompatissima Tetris dei 

Gameboys, un’altra canzoncina carina 

carina ispirata al mondo dei videogio- 
chi Nintendo é pronta a martellarci le orec- 
chie. Si tratta di Super Mario Land, esegui. 
ta dal famosissimo gruppo The Ambassa- 
dors of Funk featuring MC Mario. 
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Fair: LL 


Paris-Moscow-Peking Rally per Snes 





Un vero gioco di Meldac! Ehm, Mel- 
dac è il nome di una delle software 
house più “attive” in Japone. L’ulti- 
mo titolo annunciato per Super NES è una corsa automobilistica che ci 
vede scorrazzare per il globo a bordo di un potente 4x4 (che 
ricordiamo, fa sempre sedici). Il gioco segue la falsariga di Trash Rally 
per Neo Geo e poi, infatti, si perde, ma promette anche zoomate 
impressionanti ed un accorto uso del Mode 7, nel senso che giocando in 
due vi ritroverete a dire “Ehi, Gian Antonio, ti sei “accorto” del Mode 7? 
“Possibilità di modificare i tracciati e passare la propria adolescenza in 
innumerevoli menu di accesso garantita. A dicembre, sotto l'albero. Per 
ulteriori informazioni rivolgersi a Babbo Natale. 


FLASHBACK 


(MEGADRIVE) 


Il seguito di Out of the World, il capolavoro iconoclasta della Delphine, 
é quasi terminato. In questo secondo episodio proseguono le disavven- 
ture di Conrad, lo scienziato terrestre che si ritrova in un’altra 
dimensione e deve lottare per la propria sopravvivenza. Ora uno dei 
suoi amici più intimi decide di ritentare l'esperimento per aprire un 
varco spazio-temporale e riportarlo 
a casa...Il gioco vanta un’animazio- 
ne pari a quella di Prince of Persia, 
mentre il gameplay è rimasto pres- 
soché invariato. Flashback uscirà 
verso la fine di Febbraio, sotto eti- 
chetta Us Gold. 


La giungla cyberpunk in tutto il suo sini- 


stro splendore... 


FRITTO . 
MISTO PER 
SUPER NES 





Un gameplay davvero originale... 
(Cosmo Gang) 


Troppi, ne stanno uscendo troppi: 
i videogiochi per Super NES stan- 
no raggiungendo quote incredibi- 
li. La Vic Tokai lancia sul mercato 
un altro shoot'em up a scorrimen- 
to verticale, [Imperium (sei livelli, 
dodici armi selezionabili, otto 
megabit) e la Namco risponde con 
Cosmo Gang, una versione deluxe 
e molto parodiata del mitico Gala- 
ga. 

La Riot ha preparato un clone di 
Super Valis che si annuncia anco- 
ra più giocabile e divertente: Psy- 
cho Dream (sei livelli, scrolling 
multidirezionale, otto megabit) 
ambientato a cavallo tra il Giappo- 
ne medievale e quello dei giorni 
nostri. Preparatevi a galoppare. 


ViewPoint per NeoGeo 








FATAL FURY 
(TAKARA) 


Fatal Fury non è il fratello fatali- 
sta di Red Fury, bensì un mega pic- 
chiapicchia apparso per Neo Geo 
scatenando la solita, becera pole- 
mica (“Ma è più bello SF2 o Fatal 
Fury?“ e giù dibattiti di semiotica 
avanzata), ed ora potrete fare un 
confronto “sul campo” dal 
momento che è in uscita sul Super 
NES. Speriamo che il risultato sia 
migliore dell’agghiacciante King 
Of Monster, altra conversione 
NG/SN. D’altronde trasferire un 
gioco da 50 mega ad 8 è raramente 
possibile senza perdere almeno 
qualcosina... Ah, dimenticavo: FF 
occuperà ben 12 Mbit, quindi qual- 
che speranza in più è legittima. 








C'è un po' di brezza stasera... (Fatal 
Fury, SN) 








ViewPoint per NeoGeo 


VIEWPOINT 
(SINK) 


E come promesso, eccovi le 
foto dello spara-e-fuggi più 
radicale della storia dei 
videogiochi: Viewpoint, ben 
144 Mbit di grafica ed anima- 
zioni per questo super clone 
di Zaxxon. Giocabilità estre- 
ma, grafica ormai artistica e 
tonnellate di power-up vari 
per un gioco immenso, che 
promette effetti speciali 
degni di un film. Per Natale, 
solo per Neo Geo. 


ELECTRONIC ARTS 


La software house più importante le formazioni celebri degli anni di amenità semovente che in genere 
degli States è lanciatissima, e per scorsi, che so, i Raiders dell’81 con- schiacciamo senza pensarci troppo. 














poco non investiva Rical! I mega tro gli Yankees del ‘74... Come Vergogna, potreste schiacciare Har- 
titoli annunciati sono così tanti che sarebbe a dire che gli Yankees gio- ley... Splat! 0000ps... 
faticheremo ad elencarveli tutti... cano a baseball? Ehm... Lo sapevo 

Non sprechiamo ulteriore spazio e benissimo, volevo vedere se eravate 

cominciamo con la versione per attenti... L'ultimo grande gioco 

Super NES di Desert Strike. Come presentato è Risky Woods, con- 

potete vedere dalle foto, il gameplay versione dell'omonimo super 

non è cambiato assolutamente dai platform apparso su Amiga. Non 

tempi della versione Megadrive, è Jim Power, ma poco ci manca. 

mentre il gioco ha una grafica anco- La versione Sega è stata ulterior- 

ra più efficace. Dupont piantala di mente arricchita graficamente ed 

scialarti! Questa guerra non è quindi promettente: fateci 

S'addam fare... Il seguito del gioco, cadere l'occhio, ma non dimenti- 

Desert Strike II, arriverà giusto in catevi poi di raccoglierlo. Qual- 

tempo per mangiarsi una fetta di che schermata sugosa sugosa di 

panettone, il prossimo Natale. Shadow of the Beast e Lotus 

Un altro mega sequel, mega perché Turbo Challenge dovrebbe man- 

è atteso per il sedici bit Sega, è dare in visibilio i fan del 

Road Rasb II. Come nell'originale, Megadrive. Siamo impazienti di 

sono le lingue d’asfalto americane vedere questo gioco quanto voi, 

lo scenario di una corsa senza rego- anche a costo di metterci tutti gli 

le e senza pudore. Al termine del occhiali. Concludiamo con Har- 

gioco potrete affermare di conosce- ley's Humongous Adventure, un 

re le lingue, il che non è poco. Qual- super platform che s’ispira mol- 

siasi scorrettezza è lecita pur di vin- tissimo al film di Zemeckis Caro, 

cere. mi si sono ristretti i piccoli. È È 

Che dire poi di Jobn Madden ‘93? Interpretate il ruolo di uno caused 
Che è l'upgrade della migliore simu- scienziato impacciatissimo che si "= 
lazione di football per Megadrive, auto-rimpicciolisce per errore. : deci _ 
ecco cosa. Sulla vostra destra potete La nuova, imbarazzante situazio- : 
vedere la versione per Megadrive, a ne, porterà il tapino a scontrarsi - 
seguire quella per Super NES. Non con formiche giganti (per le sue Lotus Turbo Challenge per Snes Desert Strike per Snes 
manca la possibilità di giocare con dimensioni!!!), ragni e ogni sorta 


»*| 


TALESPI 


EGADRIVE 


Grosso, grasso, orso e per di più 
pulcioso... Cannato, non é Yogi, é 
Talespin, Veroe di casa Disney, 
[= 07 ; % protagonista dell’ennesimo 
n __=_ @.. «tec —_ platform a scorrimento orizzon- 
Risky Woods per Snes JMadden 93 per Snes tale. Salvare il piccolo orsetto 
lavatore é solo un pretesto per 
riempire lo schermo di bella gra- 
fica ed azione alla Mickey Mouse. 
se B Il cattivo di turno si chiama Don 
O RT È D È L L È af & [© ITE Karnage, che sembra il protago- 
ci Seti nista di una telenovela colombia- 
na. Inutile sottolineare che spetta 
a voi eliminare il tarpano dalla 
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i MEGADRIVE Ecco alcune delle uscite più appetitose faccia della terra intera, come 
Baseball Sport di Novembre per le vostre console che diceva qualcuno. A gennaio, per 
B-Bomb Action otrete trovare nei migliori negozi. Paral- uu: 
Bio-Hazard Battle Action p 9 9 a 
Chakan: The Forever Man Retion lelamente parlando, of course... 

Chessmaster Stategy 
Ex Mutants Actions 
La 15 Strike Eagle II Sim N 

lobal Gladiators Action PE 
James Bond Action Bart’s e. n ES Action 
Home Alone Platform Batman: Revenge of the Joker Action 
Keeper Of the Gates NA Cyber Spin Action 
Muhammad Ale Boxing __ Sport Death Valley Rally Platform 
Sonic The Hedgehog 2 __ Platform Equinox Action 
Steel Talons Sim Final Fantasy 2 Rpg : } 
Strider 2 l Action Gods Action Lun sl 
Young Indiana Jones Action Golden Fighter Beat'em up potonne 

Guardian Blade Rpg 

Gun Force Action 

Imperium NA 

G pa9 MI E G EA R Metal Masters NA 

Might & Magic 2 Rpg 

Defenders Musya Shoot’em up 
of Oasis Rpg (4 Mbit + Battery) Rocky & Bullwinkle Action 
Home Alone Platform SD Great Battle Action 
Prince of Persia Platform Silva Saga Action 
Robin Hood Action Spellcraft NA 
Sonic II Platform Super Slap Shot Sport 
Super Space Invaders Shoot’em up Super Strike Eagle Sim 
Streets of Rage Beat’em up Swamp Thing Action 
Super Off Road Sport Team Super NBA Basketball Sport 
Strider 2 Action Terminator Action 
Talespin Platform Toxic Crusaders Action 
Terminator Action Wing Commander Sim 

Dimmi che mi ami, Rebecca... 
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QUESTO CAMPIONATO TIFERETE 
PER 11 SQUADRE 


ME=:57:\ 


IL GIOCO DI SQUADRE 








"SERIE A", il libro-gioco che ti fa diventare protagonista 
del "campionato più bello del mondo" nella nuova edizione 92/93 


NEI NEGOZI: NELLE EDICOLE DI: PER POSTA 


--------------------------------------------------------—--------------------------- 


Brama 
via R. D'Andreotto, 3/a Perugia 


Centro giochi educativi a Vicenza i LO RICEVERAI DIRETTAMENTE A CASA 
c.so Buenos Aires, 3/b Genova Bergamo Genova ! compilare, ritagliare e spedire a: Studio Vit snc 
Gioco e Strategia Brescia Bologna i via Aosta 2, 20155 Milano 
salita Arenella, 22/d Napoli tea n Ò CENA 
a Di remona errara ! Desidero ricevere n. ...... ibro 
La M | sE 
vie Vega pet ni Mantova Modena ! aL. 23.000 cadauno (più L. 2500 per spese 
Le Mans Lissone-Monza Parma i di spedizione) 
via Leopardi, 65 Palermo ga: PIIGGNZE i N 
iailanò Ravenna | NOME... 
Libreria dello sport . si î 
via Carducci. 9 Milano Paderno Dugnano Reggio Emilia * COGNOME ssp 
pe Sesto San Giovanni Firenze (a 
Orsa Maggiore Pavi Prat I Vili ein eni 
p.zza Matteotti, 20 Modena Avid: a rato ne 
Pergioco Busto Arsizio Grosseto Ghia acireale 
via San Prospero, 1 Milano Gallarate Pisa GAP PIOW., sscriuciezenicinriznarnerinrsi 
Pergioco Saronno Roma ! 
via degli Scipioni, 109/111 Roma Varese Napoli SISTEMA DI PAGAMENTO 
Stratagemma Padova Bari Q Pagherò in contanti alla consegna (aggiungere L. 12000 per 


via Giusti, 15 a/b Firenze 


Strategia & Tattica 
via del Colosseo, 5 Roma 


Alessandria 


Mestre-Venezia 
Verona 


Bassano del Grappa 


Messina-Catania 
Palermo 









ORDINALO SUBITO, 








diritto di contrassegno) 
O Pago subito e allego in busta chiusa: 
Q assegno bancario o circolare intestato a Studio Vit snc 
Q ricevutca originale di versamento su c/c postale 
n.17200205 intestato a Studio Vit snc 





crearne 












EsES 









Vialriazinisniarizionitnitzio 


{ 
Î 






TV TUNER venduto separatamente 






G. Lentini 


I VIDEOGIOCHI 
DEI CAMPIONI 


L’avvenimento è uno di quelli che si 
ricorderanno, un evento che potrebbe 
segnare l’inizio di una nuova era video- 
ludica. Ci stiamo riferendo al lancio 
ufficiale del Mega CD in uno dei merca- 
ti più importanti del pianeta Terra, se 
non addirittura IL più importante, quel- 
lo americano, a cui farà seguito, a 
distanza di qualche settimana, quello 
europeo. 

Mentre stiamo scrivendo, infatti, i primi 
esemplari della periferica della Sega, 
ribattezzata SEGA CD, stanno raggiun- 
gendo gli scaffali delle catene di nego- 
zi più importanti degli States come 
Babbagés e Montgomery’s Yard, al 
prezzo di 299 dollari (330 mila lire). 
Perché si parla di nuova era, riferendo- 
si al software su CD, quando più di tre 
anni fa la Nec ha lanciato sul mercato 
il CD-ROM del Pc Engine, riscuotendo 
un enorme successo in Giappone? Per- 
ché un eventuale successo del Sega 
CD in America significa aprire alla 
massa le porte di una nuova, 
fondamentale tecnologia, anziché limi- 
tarla alla classica elite dei tecnomania- 
ci giapponesi, noti come Otaku. 

Sarà utile ricapitolare le 
caratteristiche del CD-ROM e la sue 
immense potenzialità. 

















Sembra più roseo di uno yogurt alla fragola. Oltre al fantastiliardo di giochi già annuncia- 
ti (vedi mega tabella del mese scorso), altri titoli spuntano come funghi, ed il numero 
complessivo sembra destinato ad incrementare. Un Cd game decisamente “ayeah!” è 
sicuramente Final Fight, a cui la Capcom sta lavorando da pochi mesi (ecco la ragione del 
ritardo di Street Fighter 2, che dovrebbe comunque uscire nel 1993, in veste Champion 
Edition!). 

Il picchiaduro a scorrimento orizzontale era già apparso per Super NES (ottima la grafica, 
pessima la giocabilità, con dei rallentamenti poco entusiasmanti), ma presentava alcune 
gravi lacune oltre a quelle già citate. La possibilità di giocare in coppia era stata sacrifica- 
ta per l'apparente incapacità della macchina di gestire un numero elevato di sprite, e, 
come se non bastasse, uno dei tre lottatori presente nell'originale, Guy, mancava 
all'appello nella versione casalinga. Sgrunt. 

Non solo, il quarto livello era del tutto mancante e non è stato inserito, ancora inspiega- 
bilmente nell’update del gioco, Final Fight Guy. Doppio Sgrunt. Ma i possessori del Mega 
CD esulteranno nel sapere che la versione definitiva di Final Fight avrà tutti i livelli del 
coin-op e non è escluso un livello bonus, anche se, al momento, il progetto è ancora top 
secret. Non solo: saranno presenti tutti e tre i personaggi del coin-op, mentre resta nega- 
ta la possibilità di giocare in coppia. Sgruntino. Il mega titolo apparirà tra marzo e mag- 
gio, ma non è l’unico gioco attesissimo... 

La saga RPG più amata in Giappone, oltre a Y's per Pc Engine, è Phantasy Star, seguitissi- 
ma anche negli States. Ebbene, anche ai fan europei farà piacere sapere che il quarto epi- 
sodio è atteso su CD e su cartuccia da 12 Megabit. Volete saperne di più? Avete notato, 
negli ultimi mesi, una certa assenza dalle scene da parte della Sega? La ragione è presto 
spiegata! | giappo stanno sudando le famigerate sette camicie per alcune, incredibili, con- 
versioni megacidiche: Rad Mobile, Galaxy Force II, il già citato Afterburner III, Power 
Drift, Turbo Out Run e Super Monaco GP. 

Scordatevi le precedenti versioni su cartuccia: grazie ai nuovi chip i giochi saranno molto 
più veloci, graficamente arricchiti e sonoramente martellanti... Che dire poi di Captain 
Commando, una mega conversione da coin-op? Il CD del super picchiaduro è atteso per 
Pasqua, mentre la cartuccia (12 o 16 Mbit) dovrebbe uscire qualche settimana prima. 
Sempre nello stesso periodo uscirà Go/den Axe III, che ripropone la classica scolaresca di 
nani, gnomi ed elfi vari. 

Secondo la Sega, i giochi dell'ultima generazione sono così massicci che le “normali” car- 
tucce da 8 Mbit sono ormai superate, pertanto lo standard verrà portato a 12 e 16 Mbit 
(vedi Land Stalker). Ricordate le compilation su CD delle quali abbiamo parlato qualche 
mese fa? La prima dovrebbe uscire nei prossimi mesi e contiene alcuni dei giochi più belli 
mai usciti per Megadrive: Alien Storm (oddio...), Revenge of Shinobi, Golden Axe, Golden 
Axe II, Shadow Dancer, Streets of Rage, Super Monaco GP, Super Hang On, Mystic Defen- 
der, e non sono escluse compilation a tema (ad esempio, 10 giochi di ruolo oppure 10 
simulazioni sportive ecc). Che sia venuta l'ora di permutare le vostre cartucce? 

La notizia più sugosa, comunque, è che la Konami ha deciso di supportare massicciamen- 
te il Mega CD, con una serie di conversioni impressionanti... | titoli? Parodius, uno degli 
sparaspara più belli degli ultimi anni, Castlevania IV un megamust! (ah, si parla anche di 
un CD con i tre episodi precedenti, disponibili attualmente solo per NES e Gameboy), 
Super Contra, Super Gradius e molti altri... La Tecnosoft ha realizzato una super versione 
di Thunderforce IV che non rallenta, ha una colonna sonora heavy-metal ancora più catti- 
va di quella recensita nel numero scorso e, in più, permette l'azione simultanea a due 
giocatori. Radicale distruttivo. 

Intanto Thunder Force V è pronto al 50%... Parlando di spara-e-fuggi spocchiosi, viene 
subito in mente il favoloso Gaiares. Ebbene, la Telenet ci riprova con Super Gaiares, che 
promette fuoco e fiamme... Mentre Dupont chiama i pompieri, noi torniamo a parlare 
della Sega, che ha resuscitato il mitico Joe Musashi, l'eroe di Revenge of Shinobi, per 
un'altra incredibile avventura, Super Shinobi Il. Non vorrei fare il salapuzio, ma il gioco è 
atteso anche su cart... Nuove avventure di Topolino, Paperino & Soci su disco compatto? 
Per ora solo voci, ma non si sa mai... 

Carrellata finale: John Madden NFL, con il full motion video di vere partite della National 
Football League. Go Raiders Go! Direttamente dal capolavoro di Frank Herbert: Dune! 
Cosa diceva Jovanotti? E non mi annoio... 
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SPECIALE: 
UVA II», 


CI SIAMO! 


1) Il CD-ROM permette di salvare un numero enorme di dati, quantificabili in oltre 
500Mbyte, 2000 volte una normale cartuccia come Sonic. 

2) A differenza della cartucce, i compact disc non contengono costosissimi chip, 
e questo si traduce in un abbassamento generale del prezzo dei giochi. 

3) Gli utenti del CD-ROM potranno beneficiare di un sonoro strepitoso, anni luce 
superiore a quello attualmente presente nei migliori videogames. 

Basta? Non dimenticate, inoltre, che tutti i CD-ROM attualmente sul mercato (e 
ci riferiamo al Pc Engine CD, Duo e Mega CD) possono essere utilizzati come nor- 
mali CD player. Essi leggono anche i CD+G, cioè quei cd musicali accompagnati 
da immagini digitalizzate, rari a trovarsi in Italia ma abbastanza diffusi negli Sta- 
tes. 











Non c’è alcuna differenza tra le due macchine, se si eccettuano alcune modifi- 
che esclusivamente estetiche che riguardano il pannello frontale e l’interfaccia 
che collega il CD-ROM al Genesis. Le caratteristiche tecniche sono rimaste 
infatti invariate: il microprocessore è sempre l’MCM68000 a 12.5 MHz (il normale 
Megadrive gira a 7.5 MHz), la buffer RAM è sempre di 6 Mbit. AI suo interno, il CD 
Rom della Sega vanta diversi microprocessori che si occupano di emulare quegli 
effetti di rotazione e zoom che hanno reso celebre il Super NES. 

La macchina vanta un Full Motion Video più che accettabile: 15 immagini al 
secondo non sono affatto male e sono paragonabili a quelle dei cartoni animati 
(mentre per i film si utilizzano 30 frame al secondo). 

Una simile caratteristica sarà certamente sfruttata in molti giochi: Batman 
Returns, ad esempio, conterrà scene in movimento digitalizzate direttamente 
dal film di Tim Burton. Drammatica scelta della Sega: è stato confermato che 
versioni americane sono incompatibili 
con quelle giapponesi e lo saranno 
anche con quelle europee. Nessun adat- 
tatore è ancora in circolazione... 

Nel frattempo, il Mega CD è stato accol. 
to così favorevolmente in Giappone che 
secondo alcune indagini di mercato, 
dovrebbe generare la vendita di due 
milioni di Megadrive solo nel 1993. Vera- 
mente impressionante. La versione euro- 
pea, il cui lancio è stato confermato e 
smentito più volte, dovrebbe contenere 
tre giochi omaggio più una cartuccia da 
8-Mbit la cui funzione non è ancora chia- 
ra. Scordatevi Sonic 2 nella confezione: 
il gioco è stato sostituito da Sherlock 
Holmes della Icom. Elementare, Mario. 


10 VW et 


La Nintendo ha sviluppato un 
nuovo co-processore denominato 
SUPER SX, basato sulla sofistica- 
tissima tecnologia Risc, che rivo- 
luzionerà le simulazioni in treddiì 
a poligoni pieni. Sono in fase di 
programmazione quattro giochi 
che si annunciano “sconvolgen- 
ti”: avranno routine di movimento 
così veloci che faticherete a 
seguire le immagini sullo scher- 
mo. | videogames misteriosi? 
Tutto top secret, ma negli 
ambienti specializzati c’è chi 
scommette che il primo gioco 
che sfrutterà il nuovo chip sarà 
F-Zero 2. E noi gli crediamo. 
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Wonder Dog è stupendo? Il prossimo 
mese leggete la recensione. 






ei 
Che ne dite di un Robocoppino sul 
collo? (Robocop 3, SN) 









Sono ormai diverse decine le software 
house impegnate nello sviluppo di 
videogiochi per il Mega CD, tra cui 
nomineremo, oltre ovviamente alla 
Sega, Lucasfilm, Origin, Electronic Arts, 
Spectrum Holobyte, Taito, Sierra, 
Renovation, Telenet, Game Arts, Vir- 
gin, Bignet, Tecnosoft, CRI, JVC e molte 
altre. | primi titoli sono ormai in dirit- 
tura d'arrivo. La Sega ha pagato lo 
scotto di un lancio improvvisato, per- 
dendo così il vantaggio acquisito sulla 
Nintendo, ma come potete leggere in 
questa pagina sembra aver rimediato 
all‘errore... 


a È 
È sempre lui, Robocop 3 su Super- 
Nes 


Uno schizzo d’oro per le nostre console: se 
si tratta di quello della US Gold potete star 
certi che ci sarà da divertirsi. La software 
house londinese produce giochi esclusiva- 
mente per le console Sega e lo fa con una 
certa professionalità: Olympic Gold ha infat- 
ti riscosso un grande successo a livello euro- 
peo, ed ora la Us Gold tenta il bis con un 
altro gioco sportivo, World Class 
Leaderboard. 
Rimasta la versione di golf più giocabile 
della storia dei videogiochi, nonostante 
l'età, la versione per Megadrive assicura una 
grafica degna di un sedici bit rampante 
come il polletto di una nota pubblicità. Il 
gioco, accessibile fino a quattro giocatori, 
ranta altrettanti circuiti rinomati a livello 
internazionale: St.Andrews, Doral Country 
Club, Cypress Creek (il nostro preferito in 
assoluto) e The Gauntlet. 
Questa versione è stata resa ancora più 
appetitosa da alcuni tocchi da maestro, 
come i commenti digitalizzati di un Sandro 
Ciotti golfistico, la visione del percorso con 
prospettiva a volo d’uccello, la possibilità di 
giocare per gloria o per denaro, gioco singo- 
lo o multiplo e - fatemi tirare il fiato - tre 
livelli di difficoltà. Il tutto in soli 4 mega-bit. 
Il gioco è atteso per la fine del mese... 
Il secondo titolo sul quale la Us Gold punta 
molto è Indiana Jones and the Last Crusa- 
de: the Action Game, versione 
potenziata&remixata rispetto all'omonimo 
gioco uscito per Master System qualche 
mese fa. Il film l’avete visto tutti almeno tre 





versione ad hoc di 
Indiana Jones and 
tbe Last Crusade. 
Tale bellezza video- 
ludica vanta ben sei 
livelli (uno in più 
della versione per 
Megadrive), splendi- 
de animazioni ed un 
gameplay immedia- 
to e coinvolgente, 
ma non sconvolgen- 
te. Beati gli ultimi se 
i primi sono onesti: Out Run Europa, recen- 
sito qualche GP per Master System è ora 
disponibile per Game Gear. 
Il giudizio non era affatto incoraggiante, ma 
la Us Gold assicura di aver rimediato ai pre- 
cedenti errori, consistenti in una giocabilità 
a livelli pressoché nulli e all’azione incredi- 
bilmente ripetitiva. Come avranno fatto? 
Semplice, hanno realizzato un altro gioco, 
spacciandolo per Out Run Europa... 
Lasciamo queste deduzioni a Bio Massa e 
leggiamo i motivi per i quali dovremmo 
comprarlo: la simulazione di corsa che si 
snoda per l’Europa ci mette a disposizione 
ben cinque mezzi mega galattici (motociclet- 
ta, jetsky, Porsche, motoscafo e un’imman- 
‘abile Ferrari) in cinque super livelli (Fran- 
cia, Spagna, Italia, Austria e Germania), si 
preannuncia alquanto entusiasmante. Non 
manca la possibilità di far saltare in aria i 
nemici che ci punzecchiano con una 
puntualità svizzera (nazione stranamente 
esclusa dal contest) con missili, laser e bar- 


volte, vi basti sapere che la trama del video- 
game è la fotocopia dell’opera cinematogra- 
fica: salvate papà, spezzate qualche nazisto- 
ne, indi (non so se avete colto...) 
ritrovate il Grail. That's all. 
Qualche notizia in più sulle spe- 
cifiche tecniche del gioco: cinque 
mega-livelli con azione frenetica, 
effetti di parallasse che perfino 
quella scettica di Zia Marisa con- 
siglierebbe ad occhi chiusi, musi- 
ca come non l’avete mai sentita 
sul Megadrive (per forza, se il 
gioco deve ancora uscire! Vabbé, 
sono cliché del mestiere...), con- 
dita da qualche effetto digitalizza- 
to. Otto megabit non sono 
bruscolini, bensì chip, quindi 
non missate la recensione! 

La Us Gold si è preoccupata di 
sollevare le quotazione del 
bistrattato Game Gear che pare 
fosse caduta per terra (la quota- 
zione, non il Game Gear) con una 


OCEAN 


Dopo aver deliziato amighisti fanatici per anni, la 
Ocean è passata alla grande al settore console e 
cominciano ad affacciarsi sulle scene i primi giochi 
radicali. I cenobitici Addams Family (Super NES) e 
Robocop (GB) hanno ricevuto altissimi 
riconoscimenti dalla critica videoludica mondiale. E 
la Ocean sembra destinata a riscuotere ulteriore suc- 
cesso con altri megatitoli che usciranno nei prossimi 
mesi. Attesissimo Robocop III, che anticipa di qual- 
che mese l’uscita del terzo episodio cinematografico 
del cyborg più famoso dopo Terminator. “Protect the 
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Cool World 











Letal Weapon 3 


zellette al vetriolo. A dicembre su una cart 
da 2 Mbit. Viva l'Europa munita... di cinture 
di sicurezza. 


OutRun Europa per Game Gear 


Innocent”, “To Serve the Public Trust”, #Uphold the 
Law”: le tre leggi robotiche di Robocop, parafrasate 
dai classici di Asimov, sono alla base della filosofia 
del gioco. Delta City è nuovamente in pericolo: il cri- 
mine sta assediando la metropoli e quando la diplo- 
mazia ormai risulta inefficace, solo la forza bruta 
può servire. Il gioco è una sorta di multievento mine- 
stronico dove gli stili si confondono e alla fine uno 
non capisce più a cosa stava giocando. 

Sempre in tema di tie-in, un altro grande progetto è 
ormai ultimato e pronto a raggiungere i negozi... Si 
tratta di Lethal Weapon 3 0, per chi non mastica 
l'inglese o si limita a fare i palloncini, Arma Letale 3, 
uscito recentemente anche in Italia e interpretato dai 
tre porcellini Gibson-Glover- 
Pesci. Il gioco è il classico multie- 
vento “oceanico” nel quale pos- 
siamo scegliere il ruolo di Mel 
“Amleto” Gibson o del granitico 
Danny Glover, entrambi poliziotti 
californiani che amano il rischio 
e che non si spettinano mai. 
Scopo del gioco: salvare una 
ragazzina rapita dal criminale di 
turno. Quando la Ocean si impe- 
gna, riesce sempre a trovare 
trame originali. Ma non biasima- 
tela, la colpa è tutta di 
Hollywood. 









Leader Board per Megadrive 





Indiana Jones Ill 





E chi è? Non saprei, odio il football. 
Passiamo ad altro. Avete letto la recensione di Wings 
2 e siete rimasti delusi? Non siete i soli. La Ocean 
comunque si è data da fare e, per la serie “Guuud 
Aidia, Den”, ha ultimato Radio Flyer una sorta di 
simulatore di volo con una prospettiva alquanto ori- 
ginale: sopra il velivolo! Un progetto autonomo? 
Ovviamente no, l'ennesimo tie-in dell'omonimo film, 
uscito negli States qualche tempo fa. Concludiamo 
con l’ultimo gioco, Coo/ World. Indovinate un po’? 
Esattamente, lei nell'angolo vince un peluche pulcio- 
so, è proprio un altro tie-in! Sembra di essere al cine- 
ma, anche se il biglietto costa un po’ più di dieci 
carte... Tralasciando questi discorsi impegnati, tor- 
niamo a bomba. Quale patente occorrerà per guidare 
le autobombe? 4 

Ehm... Il gioco sopracitato (in giudizio) è la versione 
elettronica dell’ultima fatica cinematografica di Kim 
“9 Settimane e Mezzo” Basinger, a metà tra il film e il 
cartone animato, né carne, né pesce, per intenderci. 
Per essere del tutto sinceri, il gioco non sembra par- 
ticolarmente avvincente, anzi, sembra il solito semi 
adventure a scorrimento orizzontale con un concept 
preistorico (chi si ricorda l’agghiacciante Back to the 
Future per C64, uno dei primi tie-in della storia? 
Nessuno? Meglio per voi), e probabilmente lo sarà. 
Comunque aspettiamo di averlo nello slot del Super 
NES. 
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Jimmy Connors Bad Boy Tennis Challen- 





HALL 








IALE LYNX 2 





Eccoci tornati, a distanza di quasi sei mesi, ad elencarvi una 
serie di succose novità per la console Atari, e la cosa è abbastan- 
za ridicola, perché delle quintalate di software precedentemente 
annunciate è uscito ben poco. I responsabili non siamo certo 
noi, ma l’Atari stessa che, apparentemente, sta facendo di tutto 
per affossare il suo portatile. Fiduciosi di un ritorno alla grande 
della lince elettronica, non possiamo che presentarvi ancora altri 
games, anche se è superfluo ricordare che con le immagini non 
si gioca... 


Finalmente una simulazione tennistica per Lynx! Il gioco, 
per uno/due giocatori vi permette di emulare le gesta 
dell’immortale Jimbo, vera colonna non dorica, ma portan- 
te, del tennis americano. Un gioco palloso, nel senso che le 
palline abbondano come non mai. A Gennaio. 


Dopo il deludentissimo Hockey, una nuova simulazione 
del violento sport su pattini, ambientata questa volta nel 
futuro. La prospettiva è in prima persona, dalla maschera 
alla Jason. Per uno/due giocatori, a Febbraio. 


E giù di sport... Basket Time! Simulazione di basket a scor- 
rimento orizzontale che comprende squadre dell’NBA, 
della NCAA e perfino della High School League. No, quelle 
d’asilo sono assenti per motivi tecnici. Uno/Due giocatori, 
data d’uscita non precisata. 


Per la serie “Saturiamo il Mercato”, un altro titolo a caratte- 
re sportivo. 

Cosa potremmo mai emulare, questa volta? Che ne dite 
della boxe? Massì, dai, poi resta solo il cricket... Angoli e 
prospettive che cambiano camaleonticamente nel corso 
del gioco, tornei e un mucchio di grafica carina dovrebbe- 
ro spingerci a recensirlo (No Way!!! NdR), per cui non mis- 
satelo. Sempre che esca... 


Ispirato all'omonimo film di Coppola, Dracula per Lynx ci 
ripropone le oppressive atmosfere gotiche di antichi ed 
umidi castelli dei film horror anni ‘30. Veste grafica 
alquanto insolita: il bianco e nero. Un omaggio alla miglio- 
re tradizione cinematografica dei grandi Karloff e Lugosi, 
strizzando l’occhiolino all’orrore quotidiano. Nei panni di 
Johnatan Hawker, impavido ammazzavampiri, dovrete cer- 
care di uccidere il Principe delle Tenebre ed uscire incolu- 
mi dal suo maniero. Un adventure/action che morde. Sul 
collo. 


Dopo il discreto Storm Over Doria, che nulla aveva a che 
fare con gli omonimi biscotti, un altro rpg si affaccia sul 
mercato videoludico. Si tratta di Deamonsgate che ripropo- 
ne ancora una volta la ricerca di tesori in territori ai confi- 
ni del mondo, dove realtà e magia si confondono. Classica 
prospettiva alla Ultima e grafica sugosa sono due buoni 
motivi per tenerlo d’occhio. 


Non è il quarto canale del contestato ente televisivo pubbli- 
co, ma uno spara-e-fuggi più devastante dai tempi di 7be 
Gates of Zendocon. Anzi, il primo, dai tempi di Zendocon, 
per essere precisi... Che dire di nuovo? Nulla, si può gioca- 
re in coppia, affrontare quantità esagerate di alieni splatte- 
rosi e morire abbastanza rapidamente... 


È un vero e proprio avvenimento! Si tratta della prima con- 
versione da Nintendo! Il terzo episodio della saga, meglio 
conosciuta in patria come Shadow Warrior, è un beat'em 
up molto platform e poco puzzle, che vanta milioni di 
livelli bonus e malus a seconda dei punti di vista. Resta 
però un lato oscuro... Per Lynx è uscito Ninja Gaiden, ora 
(leggi marzo ‘93) arriva la terza puntata... Per completare la 
serie logica cosa ci dobbiamo aspettare, prossimamente, 
Ninja Gaiden V?!? 


Mancava solo il Lynx all’appello, ed ora ci sono davvero 
tutti... La conversione del mega successone della Psygnosis 
non ha subito alcuna modifica... Per uno o due giocatori, a 
marzo. 


Il gioco è identico alla versione per Game Gear (vedi foto) 
e vanta il SEAL OF QUALITY della Atari che contrassegna 
solo giochi di qualità, come un noto barbiere mozartiano. 
Prima del 1996, per Lynx. 


Olimpiadi demenziali ai tempi della pietra, quando per 
usare il Lynx non si usavano pile stilo, ma antracite grezza. 
Grafica cartonesca ed azione plastica per un gioco con un 
concept veramente “primitivo”... 


Ennesima variazione a tema sul flipper elettronico, che 
chiama in causa lei, Elvira, nota vamp noir di origine ame- 
ricana. Il Gioco incorpora addirittura due flipperini (“Elvi- 
ra and The Party Monsters” e “Police Force”). Il sonoro 
digitalizzato vi farà canticchiare “Pump up the Pinball 
Jam*. 


Complimenti, Atari: nemmeno noi di GP avremmo potuto 
trovare un titolo più idiota per un videogioco (Beh, ripen- 
sandoci, avevo proposto “Giochini” come nome di quella 
rivista che adesso si chiama “Game Power”, NdMBF). Tor- 
niamo a bomba: Kung Food è un beat'em up gastronomico, 
che si svolge nel frigorifero, nella cucina, sul pavimento. e 
nel giardino della vostra casupola. I rivali sembrano essere 
usciti da Burger Time: polletti e salsiccioni, sedani perma- 
losi e peperoni rampanti, solo per citarne qualcuno. Cosa 
s’inventa per passare il tempo... 


L’Atari si sta superando. La fantasia nella scelta dei titoli è 
ammirevole, ma ci auguriamo che anche la qualità del 
gioco sia sugli stessi livelli. Ninja Nerd (letteralmente, Il 
Ninja “Beota” o Il Ninja “Tarpano”) è più demenziale di La 
Rivincita dei Nerds 2. Dovete attraversare diverse aree 
temporali per scoprire la ragione della vostra goffaggine 
(?). La grafica sembra eccellente ed il gioco, che si riduce al 
classico picchiaduro orizzontale, utilizza parallasse a pro- 
fusione. Speriamo non sia un altro Batman Returns... 


Qui si torna sul classico, con la conversione del nonno di 
tutti i picchiapicchia orizzontali con background interatti- 
vo. Il gioco sembra particolarmente ben realizzato, con 
sprite enormi che si pestano sullo schermo. Scopo del 
gioco: salvare la Terra? No, la vostra ragazza perché se non 
è zuppa, è pampagnato (famosa espressione, in uso dai 
tempi dell’asilo, del nostro MBF. NdR). Un altro Atari SEAL 
OF QUALITY, ovvero, foca di qualità. 
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Finalmente è arrivata anche in Italia la 
console a 16-bit più amata dagli idraulici 
italiani! II Bel Paese esce dallo SME ma 
entra negli anni ‘90. 


Nel 1988 si stavano preparando tempi duri per la Nintendo: la Sega aveva fatto uscire il Mega Drive, la prima 
console a 16-bit, e il mercato del Famicom (il NES giapponese) si stava rapidamente saturando. 

Gli esperti della Nintendo, allora, comprarono alcuni Mega Drive e si rintanarono nei loro studi per carpirne 
i segreti più intimi. Le loro conoscenze tecniche non consentivano di metterli in grado di contrastare degna- 
mente questa minaccia, e inoltre i loro sforzi erano già concentrati sull’imminente uscita del Game Boy. 

Il progetto per un “Super Famicom” venne messo in pausa in attesa di tempi migliori. Due anni dopo, 
finalmente, la Nintendo fu in grado di lanciare questo 
nuovo e rivoluzionario prodotto sul mercato giappo- 
nese, riscuotendo immediatamente un successo sensa- 
zionale. 

Il Super Famicom, da allora, è stato prodotto in due 
altre versioni, una americana ed una europea, chiama- 
te rispettivamente Super NES (leggermente diverso 
nell’estetica) e Super Nintendo, quasi del tutto identi- 
co a quello giapponese. Anche se le tre versioni non 
sono perfettamente compatibili tra loro (una manovra 
della Nintendo per evitare importazioni parallele di 
cartucce), è possibile utilizzare cartucce di altre 
versioni tramite degli adattatori. 

Il Super Nintendo è disponibile ormai da diversi mesi 
in tutta Europa, con un’unica eccezione: l’Italia. Per 
ragioni non molto chiare, la Mattel aveva rinunciato a 
distribuire la console a 16-bit nel nostro paese e forse, 
proprio per questo, la Nintendo ha preferito trovare 
un altro distributore. Oggi il distributore ufficiale della 
Nintendo non è la Mattel, ma la Gig (società nota per i 
giochi Tiger a LCD, le MicroMachines, i pupazzetti 
della WWF, ecc.), che, fortunatamente per noi giocato- 
ri, ha deciso di adottare una politica molto dinamica e 
di distribuire, a partire da novembre, il Super Ninten- 
do in modo da non perdersi le strenne natalizie. Al 
momento di andare in stampa il prezzo non è ancora 
stato definito ma dovrebbe aggirarsi tra le 350.000 e le 
400.000 lire. 

Per quanto riguarda il software, tra novembre e Natale 
saranno disponibili sei titoli, di cui parleremo più 
avanti, più uno, Super Mario World, che sarà inserito 
in omaggio insieme alla console. Anche qui, non sono 
stati ancora definiti i prezzi (la firma del contratto tra 
la Nintendo e la Gig risale a una settimana prima della 
stesura di questo articolo), ma dovrebbero aggirarsi 
attorno alle 100.000 lire. 




























Cosa fa del Super Nintendo la 
meravigliosa macchina da 
gioco che tutti conosciamo? 
Cominciamo col dire che la 
versione europea che verrà 
importata in Italia è stata pro- 
gettata basandosi su quella 
giapponese. All’interno della 
console c’è un microprocesso- 


i BSGIG A. 1Gbii. che viene SCHEDA TECNICA DI CONFRONTO 














aiutato nel suo compito da SUPER NINTENDO SEGA MEGA DRIVE 
cumeroni cuprocessod, a x i ——_-—- L _ = 
La grafica può avvalersi di ' 
32768 tonalità diverse di colo- PROCESSORE: 65816 Uu 68000 
re di cui 256 possono essere VELOCITA DEL PROCESSORE: I nes 3MHz l MHz 
gestite contemporaneamente RAM: _ seni i 128K 64K a 
Billo soizono pon'una delmi PPU (Picture Processing Unit): I 16-BIT custom _— 16-BIT 
X 448 pixel, e una gestione COLORI DISPONIBILI: 32768_____ — 512 
degli sprite e uno scrolling COLORI SU SCHERMO: _ ___256 64 
eccezionali. _ RISOLUZIONE 
NAS pr da pig indie DELLO SCHERMO: ____|_ 512 X448 320 X 224 _ 
otto piste separate grazie alla MAX. NUMERO DI SPRITE: 128 ER 
scheda sonora PCM Digital MAX. N° SPRITE/LINEE: 32 20 
Stereo, che permette inoltre MAX. GRANDEZZA SPRITE: 64 Xx 64 = 32 X 32 _ 
Mona campionamento di. MIN. GRANDEZZA SPRITE: i _ 8x8 ___8X8 
tt E VE, COSTO (in lire: ___________HIL 350/400.000 320.000 
CONTENUTO DELLA CONFEZIONE: Console, 2 joypad Console, 1 joypad 
Cavi televisivi Cavi televisivi 
Copia di Super Mario World Copia di Sonic 
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Come abbiamo già detto, tra cave e | Natal ta GIG distri uîrà i in ss 
Italia sei titoli per Super Nintend 

lata con degli estratti dalle recensioni di Gheim Paua e i 

nostri commenti per i giochi che non abbiamo recensito, 

in modo che possiate scegliere : pic più adatti ai vostri 

gusti. ==> 





























Gioco di piattaluie 
(Recensione sul N°1 di GP). 

“..SMW è forse il miglior gioco mai realizzato su qualun- 
que console, computer o coin-op. Punto e basta (-..) A 
prima vista la grafica può sembrare semplice, ma in 
realtà è perfetta (...) La musica e gli effetti sonori sono 
altrettanto sono fatti...” 





Gioco sportivo 
(Recensione sul N°3 di GP) 

“...è arrivato il gioco di calcio più bello del mondo. La 
grafica è molto accurata, la mansgpe tiara è straordi- 
naria, la scorrevo- 
lezza del campo è 
ottima, la giocabi- 
lità è fantastica e 
la varietà dei colpi 
impressionante...” 





Gioco sportivo ; 

{Recensione sul 3 - “5 si aisi DATI ULTERIORI 

gl; di GP) Le È, SUL SUPER NINTENDO 

-..Super Tennis è eee 

la migliore simula- > I VIDEO RAM: 64 K 
zione di tennis mai vista su computer o console. Il gioco = OPZIONI DI HARDWARE: Rota- 
è velocissimo e avvincente, ed è dotato di effetti sonori = I zione, Scaling (**), Color Laye- 
stupendi. (...) La difficoltà è graduale e varia a seconda È ring (*) a 8-bit 


SONORO: Otto canali, stereo 


tali x 
dell’avversario che affrontate. (...) Da comprare assolu digitale PCM a 8-bit 


tamente...” 


(*)Per Color Layering (ovvero 
stratificazione del colore) si 
intende la possibilità di 


fantasma!!). 


Sparatutto sovrapporre più colori su 
(Recensione sul N°1 di GP) schermo in modo da avere un 
“...La grafica è stupenda, il sonoro è coinvolgente, la cià effetto di trasparenza (utile, 
giocabilità è esemplare, e lo scrolling orizzontale molto ia 22 | ad esempio, per lo sprite di un 


fluido finché non compaiono troppi sprite sullo schermo 
che rallentano inesorabilmente il gioco (...) Super R-Type È i (**) Per Scaling si intende la 
rimane sempre un validissimo sparatutto...” F E , RA È A possibilità di “zoomare” 
i ? è ingrandendo o rimpicciolendo 
un’immagine. 


Gioco di guida 

Ayeeaah!!! Uno dei più appassionanti giochi di guida mai 
usciti per qualsiasi sistema di videodivertimento 
casalingo. Gli effetti di rotazione del Super Nintendo 
sono stati sfruttati alla perfezione per regalarci ore e 
ore di gare emozionanti. Un gioco che è ormai passato 
alla storia. 





Proprio nel giorno in cui ci è 
giunta notizia del lancio del 
Super Nintendo in Italia, la 
società giapponese ha annun- 
ciato che le vendite in tutto il 
mondo della sua console a 16 
bit hanno raggiunto i 10 milio- 
ni di unità. Per i più pignoli, la 
Nintendo ha spedito entro alla 
fine di luglio 10.120.000 di 
SNES. Di questi, la metà circa 
sono stati destinati al merca- 
to giapponese, l’altra metà al 
mercato estero (l’80% dei 
quali per il solo mercato ame- 
ricano). 

Come se questo non 
bastasse, la Nintendo prevede 
che la base di console instal- 
late raggiungerà l’incredibile 
cifra di 20 milioni di unità 
entro la prossima primavera. 
A questo proposito, la produ- 
zione del Super Nintendo è 
stata portata da 800.000 unità 
a 1.500.000 unità al mese. 


Gioco di simulazione 

Anche in questo caso gli effetti di rotazione la fanno da 
padroni. Volate su un deltaplano, con un paracadute, 
con un aereo e persino con un pinguino (?!?). Un titolo în 
grado di impegnare anche i videogiocatori più abili per 
diverso tempo. 





Gioco di strategia 1600 


Un gioco che ha dato vita a un intero genere. Nei panni 
di un sindaco alle prime armi dovrete cercare di far pro- 
sperare la vostra ridente cittadina, fino a farla diventare 
un’immensa metropoli dotata di centrali nucieari, stadi, 
ospedali, ecc.. Ogni particolare è curatissimo e la 
versione per Super Nintendo è una delle migliori presen- 
ti sul mercato. 
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Questa è la 
parte seria del 
reportage 
sulla Virgin 
Games (per 
quella faceta 
si veda “Game Over”). Quindi veniamo subito 
al dunque: oltre ai titoli presentati in questa 
pagina, la Virgin ha tre altre frecce al suo 
arco. E che frecce! 

II primo gioco, di cui abbiamo visto e giocato 
una copia di preproduzione, si chiama Spot Il 
ed è un misto tra Sonic e Mickey Mouse, ma 
con un’animazione del personaggio da sballo - 





La Virgin Games 
vuole diventare il 
primo “third-party 


roba da leccarsi i baffi anche se siete degli 
sbarbati. 

Le altre due frecce sono in realtà semplici 
annunci di licenze appena acquisite: The Jun- 
gle Book (“Il libro della jungla”), che sarà 
basato non sul libro di Rudyard Kipling, bensì 
sul film a cartoni animati della Disney. L’altro 
- udite! udite! - mette uno contro l’altro i due 
supermuscolari più famosi della storia del 
cinema: Robocop e Terminator. Il gioco, con 
gran sforzo di fantasia, si chiamerà appunto 
Robocop vs Terminator e probabilmente sarà 
uno dei più radicali picchiaduro-con-sparatut- 
to della storia dei videogiochi. 


publisher” europeo 
per Sega - e visti i 
titoli in arrivo c’è 
da pensare che 
potrebbero proprio 
farcela. 


Steve Lamb, il designer del mitico Marble Madness, ha portato sul piccolo schermo del 
vostro Master System (e Master System Il), l'eterno mito di Robin Hood. Questo personag- 
gio leggendario ha ispirato più di un regista ed alcuni di noi rimpiangono Errol Flynn, dopo 
aver visto Kevin “Balla coi pi one 

Il gioco è un sapiente mix di Role-Playing Fantasy e com- " 
battimento, contro il malvagio (ma tanto simpatico) Sce- be CA 
riffo di Nottingham. Ci sono proprio tutti i personaggi sedi 
della leggenda: Little John, Frate Tuck e Will Scarlett 
(!!!), oltre all’improbabile compagno musulmano del film 
Azeem. C'è la foresta di Sherwood da esplorare, oggetti 
da usare e i seguaci dello Sceriffo da combattere, con 
scene di carica a cavallo, insomma...sembra un gioco 
molto completo. 
Uscirà a Dicembre. 
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David Perry (l’autore di Terminator) sta preparando la 
versione per Mega Drive di questo gioco (che sarà 
disponibile anche per Game Gear e Master System), che 
è la seconda avventura dei fratelli MC, Mick e Mack, 
appunto, dopo la loro impresa nelle McDonaldsLand. Il 
gioco si articola in quattro mondi principali: il Mondo 
Fangoso, la Foresta Pluviale, il Mondo Artico e la Città 
Tossica (che allegria!!). La grafica e la giocabilità 
hanno entusiasmato Rical, quindi non dovrebbero esser- 
ci problemi nemmeno per voi. 

Sarà pronto per il Febbraio ‘93 e si preannuncia radicale 
al massimo!!! 





TERMINATOR 

Il futuro dell’umanità è nelle 
vostre mani in questo adatta- 
mento per Game Gear (miglio- 
rato, rispetto alla versione per 
L'ESGEn'A GLU GARE ii) 
film di Schwarzie. 


SUPER OFF-ROAD 

La Graftgold ha curato la con- 
versione per Game Gear di 
questo famoso coin-op. Potre- 
te finalmente afferrare il volan- 
te del vostro camioncino e gui- 


Un incidente. Spesso è così che si fanno le più grandi 
scoperte scientifiche...ma difficilmente lo scienziato 
Lester Chaykin potrà raccontare la sua: tutto dipende 
da voi, da quando un lampo di energia lo ha trasportato 
su un Altro Mondo. 

Incontrerete di tutto: Bestie Nere e razze aliene, 
combattimenti nelle arene e nei labirinti sotterranei, 
draghi e laser. 

Il movimento particolarmente fluido e l'atmosfera real- 
mente cinematografica sono dovuti alla particolare gra- 
fica a poligoni usata da Eric Chani, designer di questo 
splendido gioco. 

Sarà in vendita nei primi mesi del ‘93. 


darlo su otto piste diverse, 
raccogliendo l’equipaggiamen- 
to ed i bonus. 


Se avete sempre desiderato vestire i panni di un dio 
eterno e i ernare su un nuovo pianeta, questo gioco 
fa per voi. È diviso in 28 isole abitate dagli esseri più 
strani, e gli uomini hanno bisogno di un vero leader che 
possa guidarli alla conquista del mondo. L’avventura 
parte nella preistoria per raggiungere l’era spaziale ed 
oltre, e se riuscirete nel vostro compito potrete aspira- 
re al ruolo di Dio Supremo. La versione è stata curata 
dai designer originali della Sensible Software. 

= è Sarà disponibile in Dicembre. 


[>fe}t]:1 0 l:7.\elo] Db. @0:7.| 
Rieccoli qua, i più famosi 

emuli di Bruce Lee per compu- 
ter, Billy & Jimmy Lee, i Draghi 
Gemelli! La trama è sempre la 
stessa, qualcuno viene rapito 
e qualcun altro deve salvarlo: 
ma questa versione è stata 
migliorata ed è più dura che 
(LLELA 
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BLASTER 9000 
LIGHT VG 302 
Microswitch e 
Monitor luminoso | 










TURBOSTICK VG 550 ©" JOYCARD VG 450. 
per Nintendo e Sega di per Nintendo e Sega 





Nintendo, 
dI 4 Sega 


È 
ti 


1/8 


; 281N, fl 
SUPER DECKJOY vG 500 & 291MS ton 





PROLUNGA 
JOYSTICK 
AC 122 














— 2 NAVIGATOR JOYCARD BIGJOYPC 
- 7 V6601 AC 121 Ì VG 701 
per PC SUPREME Fire 

VG 201 Microswitch 

Microswitch per PC 


Potrete giocare con ogni gioco su qualsiasi computer e console, usando “I MAGNIFICI MARPES” 
nati per farvi ottenere il meglio dal vostro gioco preferito !!! 


,) 


MARIS bi 
i; ELETTRONICA MARPES s.r.I. AAGNN. 
FORNITORE UFFICIALE DEI Via Montedoro, 77 - 80059 Torre del Greco (Na) MARPIWN 
RIVENDITORI DI SUCCESSO Tel. 081/8821044 pbx - Fax 081/8829113- International Phone - 39/818821679 


MARPES, NINTENDO, SEGA, ATARI, COMMODORE e tutti gli altri marchi citati sono marchi registrati di proprietà degli aventi diritto 





JOYSTICK 


A dii 38 


NUNNI 





Seulunvenunuzi i 


SUPERNES + Street re Il £ 439.000 
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SUPERNES_ + Mario Kart___£429.000 


SUPER FAMICOM + 2 giochi £ 570.000 


i n E + ae ULI a Pi i 





Moonwalker, Toki, Quackshot, Dick Tracy) 


INTIMA ITI 
CAME BOY i Za giochi in nese cene 





GAME GEAR + TV Tuner £ 399.000 
GAME GEAR + Olympic Gold o Donald Duck £ 269.000 





JOYSTICK 


V. Lorenteggio, 38 Milano Tel. 02/48952821 Fax 02/48952819 
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[&fglht Mian 
[Last Resort 
£4\mdhrD PBunos 

[Fatal Fury 


Spoeeer Brawl 





\Vorilldi Hero 


[Bartile Crash 
Magical Quest 
Power Athlete 

e [Domnble Dragon 
A\mazimg Tennis 
Dut of his World 


Thalespin 
Gods 


(Canptafim America 
A\}tanck Chopper 
ne A\gassi Tennis 

N (22-11) 





Cihuik Rock 
\Vimibledon 
[Batmam Returns 
dimdlfiama Jones 
[Rpbimson Basket 


[Barbie 

[Dig Dug 
Spoecdiball I 
Dpmie Commando 


GAMEGEAR 


199.000 
55.000 


Alimentatore 220 V 
Battery Pack 


Hyper 
Giochi 


15) F 95: 
da £ 39.000 a £ 65.0 
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disponibili 
oltre 85 titoli per 
FAMICOM e SUPERNES 
a partire da 
£ 89.000 








* SEGA MIEGADIRIVE * 


Tutte le novità 
in anteprima da 
GIAPPONE U.S.A. 

a partire 
da £ 492.000 


+ 4 giochi 
£ 399.000 


S.FAMICOM 
£ 390.000 


GAMEGEAR 
+ Donald Duck 


S 280600 


LINKS 
+ 1 gioco 
£ 199.000 


SCONTO 10% 
SU 3 GIOCHI 
ACQUISTATI 


LU ANI UV IAS TIIIZIANI AYA 
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Ed BA ® TIVART Richiedi il nostro 
n — Wer L srl ESTOR She 





20155 Milano - Via Mac Mahon, 75 - Telefono negozio (02) 39260744 r.a. LTT 
Telefono Uffici (02) 3270226 - Telefax 24 ore (02) 33000035 acquista 3 giochi 
di CUELURCUE 
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ri | NUOVO Ser zin fli v È n IN set 
rOVa | nuovo servizio di \ [ ( ll SI OI 
GIOCHI SEGA MEGADRIVE TE n iii “55 
2 CRUDE DUDE L. 99.000 ) UA I {[RUP/A SR A/R RR. 
688 ATTACK SUB L. 119.000 . È I Ì ù 
A. PALMER T. GOLF L. 99.000 SI Ip) DASE TSSA Ul I f 
ABRAMS B. TANK L. 109.000 È e j 
AERO BLASTER L. 89.000 
AFTER BUNNER L. 99.000 È t LIGSE 
ALEX KIDD: E. CASSTE L. 69.000 ber JIA 
ARCH. RIVALS BASKETBALL = L 99.000 
SD VARIS L. 89.000 
; 59. SHADOW DANCER L. 89.000 
K TO TH TURE | 0 JOHN MADDEN Il L. 99.000 SHADOW OF THE BEAST L. 119.000 
BAD O ME x JOHN MADDEN L. 89.000 1] SHANGAI III L. 99.000 
I L. 58 JORDAN VS BRID L. 99.000 i SHINING IN THE DARKNESS L. 119.000 
3 : L. 39.000 JUJU LEGEND L. 79.000 it miglior pa id senza filo S : L. 99.000 
BATTLE SQUADRON L. 89.000 CTIO) L. 49 SOLDEACE L. 119.000 
BEAR KNUCKLE_ L. 79.000 O. BOX 59 | 99 134) SONIC L. 59.000 
3EAS L. 590 °HAMELC L. 86 4 1) SPACE ARRIER Il L. 79.000 
BEAST WRESTLE L. 79.000 3S BOUNTY L. 590 SPACE GONOLA | È DINO 
BII L. 790 L. 58.00 PACE INVADER . 79. 
BLOCK OUT L39000 —LAKERSVS CELTIC L 79.000 PROFESSIONAL = PAD SPEEDBALL 2 89,000 
BUK RODGER'S L. 99.000 . 69 PIDERMAN 49 
BURNING FORCE L. 39.000 LEGEND OF RAIDEN L 79.000 * JIMOYSTICK LATTER = L 990 
USTER 3LAS BOXING _. 79.000 Ta Rae ì | SPORTS TALK BASEBALL L. 119.000 
CADASH PLUS L. 89.000 rad professionale + JOystl K tutto n uno:| STAR CONTROL L. 109.000 
CALIBER 50 L. 49.000 È Setta iy Pinna | STARFIGHT L. 99. 000 
CALIFORNIA GAMES L. 89.000 novità indispensabile !!! | STEEL EMPIRE I, 
CARMEN SAN DIEGO L. 119.000 PRO O | STORMLORD L. 
CATCH S L. 79.00 E | STREET OF RAGE L. 
CENTURION L. 89.000 fo 3.000 | STRIDER Li, 
} : L. 99.000 Pers eee |] SUPER FANTASY ZONE L 
C SUPER HANG ON L. 
D L 0 LEGEND OF A FANTASM SOLDIER L. 99.000 SUPER LEAGUE Li, 
>RACK DOWN 39.000 EMMINGS i. 119.000 SUPER MASTER GOLF E. 
CROSSFIRE L. 58.000 E YNOS 00 SKETE 7 
CYBER BALL L. 79.000 M.L. HOCKEY L. 89.000 SUPER OFF ROAD L. 
DAHNA L. 99.000 GICAL HAT 9.00( GP L 
S SEE . 490 MARBLE MADNESS L. 99.000 SUPER it BLADE [oa 
DARK CASTLE L. 119.000 MARVEL LAND L. 79.000 RD OF SODAN L 
DAVID ROBINSON BASKETBALL L MASTER OF WEAPON L. 99.000 SYD OF VALIS — LL. ; 
DESERT STRIKE L . TARGHAN Da d 
DEVIL CRASH (FLIPPER) L. OUSE L. 59,000 TECHNO COP L X 
DONALD ì L. MOONWALKER L. 89.000 TERMINATOR Il L. 990 
L RS. | L. 39.000 TEST DRIVE Il L. 99.000 
DYNAMITE DUKE L i MYSTIC DEFENDER L. 89.000 TE] 9.00 
E.A. HOCKEY L. ; DUT RU È THE IMM RTAL L. 99.000 
EL VIENTO L. É C a -000 L. 49.000 
ELEMENTAL MASTER L ; THUNDER PRO WRESTLING L. 89.000 
EVIL 9.0 l 7 A TA VI THUNDER FORCE II L. 69.000 
S 9.000 AC {NIN 114 1) Ildi Pi \l THUNDER FORCE III L. 89.000 
F1 GRAND PRIX L. 89.000 SITL OE &. ERALD L. 79.00 
FALSA lea > en id ICI UIANICIATRTA RI È © 
SI LT D L Area Sa navata nio TRASIA L. 119.000 
FANTAS LDIE E Fosa a avere vile TRUXTON : L 60.000 
FASTE 9.000 "e vine OSTOTTO TURBO OUT RUN : i 
LATALL ABVEINTH LC. Ra infinite con molti cioe. Mivertente.. TURRICAN Lr casso 
FATAL REWIND 9.00 TWIN HAWKS L 
FERRARI GP RACING '92 L. 99.000 L bi }3 10) UNDEADLINE i 
FIGHTING MASTER L. 89.000 eo JALIS L 
FINAL BLOW L. 89.000 VERYTEX D 
FLICKY L. 89.000 ER B L. 79.000 LFIED L. 390 
FORGOTTEN WORLDS L. 69.000 PAT RILEY BASKETBALL L. 99.000 WANDER DOG L. 99.000 
GAING GRC L. 39.000 PGA GOLF L. 99.000 WANI WANT WORLD L. 49.000 
a | FORCE : PHANTASY STAR III L. 139.000 WAR SONG L. 119.000 
GHOSTBUSTERS L. 69.000 HELIOS - IARDNER 9 
GHOULS AND GHOST L. 89.000 PITFIGHTER L. 99.000 PE RUSH 
GOLI E L. 49.00 POPULOUS L. 79.000 WIMBLEDON 92 (TENNIS) L. 99.000 
L BAL . 99.000 WINTER CHALLENGE L. 99.000 
L L PSO - BLADE L. 29.00 WOLF IN BATTLE FIELD Il L. 89.000 
G SL ENNIS ’92 L. 0 ACK SHOT L. 590 WONDER BOY 5 L. 119.000 
aYNOUG L 9.000 QUAD CHALLENGE L. 99.000 ND 9.00 
HARD DRIVIN L. 89.000 DEN TRAD (8 _. 59.000 WORLD CUP SOCCER L. 69.000 
ZOG 9 RASTAN SAGA 2 L. 59.000 ) 
ER YO 59. REVENGE OF SHINOBI L. 79.000 OSHI (CARTO . 39.000 
ICE HOCKE 99.00 RINGS OF POWER L. 99.000 YS II L. 99.000 
INSECTOR X L. 39.000 ) BLASTE 00 1 rosso ic >fferta (fino ad esaurimento) 
INTERCEPTOR ’92 L. 99.000 RASI o 4 
J. MONTANA FOOTBALL Il L. 89.000 LLING 99.000 
J. MADDEN FOOTBALL L. 89.000 RUNARK 49.000 
JAMES POND Il L. 99.000 S. VOLLEYBALL È ou 





S. SHINOBI 








Tutti i nomi e i marchi sopra riportati appartengono ai loro proprietari. zzi sopra rij S VA coi esa. Tutti i prodotti sono coperti da garanzia per 1 anno. 
























Pappapira-pira-pira... Zum, Zum, l'inno ufficiale di 
Game Power vi introduce nel fantastico e coloratissi- 
mo mondo delle recensioni (nuila a che fare con le 
recessioni) più gettonate dell'universo. 

Per sapere quale gioco comprare, cosa lasciare ad 
ammuffire sugli scaffali dei negozi e cosa invece farsi 
prestare dall'amico beota, le nostre recensioni (nulla 
a che fare con le recinzioni) sono semplicemente il 
massimo. 

Non leggetele con un fetta di pane e Nutella in mano 
perché le beotate che siamo riusciti a scrivere 
potrebbero provocare frane e colate laviche inaspet- 
tate causando un'appiccicoso imbrattamento di 
Gheim Pauà. 

E ricordate: non potete dire gatto se non lo avete nel 
sacco. Sbando alle ciance: vai con la lettura! 





POWER GAME 

No, non significa che siamo pronti a darvi un 
pestone sul naso, un Powergame è un gioco 
megalitico, massiccio, apocalittico, 
tropppobbbello e, in genere, incontestabile. 
Se lo perdete lo avrete sulla coscienza. Feno- 
menico. 


FOTO SEGNALETICA 

Sorge spontaneo chiedersi: ma come 
può un beota del genere consigliarmi 
coerentemente come spendere i miei 
agognati risparmi? Non vi biasimiamo. 
Fidarsi è bene, non fidarsi vuol dire non 
giocare. Lacerante. 


(celv'viaNiio) 

Il parere del recensore. Nella storia della 

editoria videoludica mondiale, nulla è 

mai stato fonte di litigi, argomentazioni, 

lettere roventi e dibattiti filosofici come Y. è“ 3 

queste righe. Il commento è strettamen- el /  Secondola teoria astrale 
te personale e quindi soggettivamente |. {... addotta dal professore 
Mtarpretebile, ma se trovate li vostro © MEMI Occultis, l'interazione degli 


recensore di fiducia, tenetevelo bene Ì ala sd 
stretto. Plastico. . assi In un contesto esoteri 


co, quindi non essoterico, 
La sigla indica il nome della console P c>-dI energia 

sulla quale è stato effettuato il test. Se ndo in sì fatto 
avete un Nes e la recensione riguarda un modo le possibilità di suc- 
gioco per Megadrive, vi sconsigliamo di . . : 
comprarlo perché potrebbero insorgere CESSO s un "al DI voglia 
dei problemi di compatibilità. Irrispet- predendete alla riuscita 
toso. dell'impresa. 



















VOTO 

La matematica non è un'opinione, ma 
i giudizi numerici dei recensori sì. 
Eccovi la summa dell'intera recensio- 
ne: il numero è però indicativo. Non 
comprate mai un gioco basandovi 
solo su di esso anche se è un Power- 
game. Scoprireste magari di aver 
(eteliilel(:\coM'/1icileleoMe|Malte]leMie[t}:]1le/0) 
voi odiate l'intera categoria... PICO LL SZERZON 





SUPER NES 






SCHEDA TECNICA i Incognito 
Tutte le notizie più importanti che vi A piacere 


possono servire per rintracciare il Livelli di Difficoltà _Immensi 
gioco. Manca solo il numero di 


telefono della segretaria della 

software house che lo ha prodotto, Db NI ARCH | [e[ o) 
ma stiamo pensando di metterlo a 0 rido ccecoececeoeoeoeeoe 
partire dal numero 120 di GP. Spe- BRerto 

cialistica. el W me; ite 
\lon serve 


a Niente 















(cjaN[A;a 

Potrà sembrare superfluo, ma talvol- 
ta si discute per ore della bellezza 
di un gioco in quanto stabilisce nuovi 
limiti nel campo dei picchiaduro per 
[ele] fTe(e]elg{(A<i1(--0:- 0/1 0)1744/2 
game... Fulminante. 





Perfettamente 


SOTTO CONTRO 


-ielz{oX«e]\ij;\(o]KKo} 

| primi tentativi di interpretazione di questo 
inutile box cominciano ad arrivare, ma non ci 
hanno soddisfatto minimamente... Nemmeno 
Zia Marisa ne conosce il recondito significa- 
to. E grave? Adiposo. 
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IMPORTAZIONE DIRETTA 
DAGLI U. = A. L LA GIAPPONE 


— SEGA MEGADRIVE 


AMAZING TENNIS 
BATTLE CLASH 
BATTER UP 
BustER BROS 
ra ROCK 
SUPER NES SYSTEM L. 288.000 5 
SUPER NES SYSTEM + = L 368.000 fi PeeElE DSO00. 
Gioco ‘“ Super MARIO 4” F.FANTASY - Mys QUE 
F-1 
Home Aus STREET FIGHTER Il 


ONVE .000 Hook TKO BoxinG 
SR 33 IMPERIUM TurtLEs NINJA IV 


James Ponp JR. WINGS 2 
SUPER PAD PROFESSIONAL L 48.000fkinc or Monster (TELEFONARE) 


SUPER SCOPE + 6 GIOCHI L. 128.000 


(sazooKA PER S-NES + 6 GIOCHI ) 


SUPER ACTION REPLAY = L 98.000 


(VITE INFINITE E MOLTO PIÙ IN QUESTA CARTUCCIA MULTIFUNZIONE) 


TUTTE LE NOVITA' IN ANTEPRIMA ! 


Tutti i nomi e i marchi sopra riportati appartengono ai loro proprietari. Tutti i prodotti sono coi perti da garanzia per 1 anno. 
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Cronaca di un successo annunciato. Così si potrebbe intitolare 


questa recensione: il titolo più atteso dell’intera stagione 


(almeno qui in redazione) si rivela un capolavoro di valore 


assoluto. Bentornato Mario! 


ai via... ti ho detto di andar via male- 

detto botolo con i baffi; piantala, 

lascia stare, molla, non vedi che quel- 
la è una banana e non il sifone del lavandino, 
guarda che se non la smetti ti dò una mazzata 
in testa, maledetto tampinatore. 
Ohuffa, finalmente quel Mario l’ha piantata, 
essì che qui non c’è niente che non 
funziona... ma non è possibile cosa diavolo 
combina ancora. Chiudi subito il frigorifero e 
molla il latte... e ora cosa vuoi fare con quel 
pezzo di sughero...Cosa!!! Il latte 
compensato!? Maledetto adesso ti aggiusto io, 
hai disfatto tutta la cucina, diavolo di un 


idraulico, guarda che se non la pianti ti colpi- 
sco sulla testa con... BONK! 

OPSSS mi è scappato il ferro da stiro di 
mano. Almeno così l’ha smessa, non so pro- 
prio come il Sig Luigi riesca a sopportarlo 
anche se in fondo fa un po' pena vederlo 
ridotto così dopo tutte quelle avventure. Certo 
che però quando si è scoperto che Super 
Mario faceva uso di pasticche anfetaminiche 
al latte, menta ed aglio hanno fatto bene ad 
invalidare tutte le sue avventure; è proprio 
vero che non si conosce mai abbastanza bene 
una persona, comunque visto che il Sig Luigi 
è una persona di gran cuore se lo è fatto affi- 













O' Vesuvio! 0' Vesuvio! Sembra di gareggiare a Pompei 
non trovate? 





Lo schieramento di partenza visto di fronte, fra poco il 
Mode 7 metterà tutto a posto. 








(Di lato) Nella parte aita dello schermo 
possiamo ammirare le nostre evoluzioni, 
mentre in basso è possibile seguire i 
movimenti dei nostri rivali. 


(Sopra) Bowser e la Principessa 
Toadstool si fronteggiano: chi vincerà? 


hnavarmbra. 109093 21 














Sera power 


dare dal giudice e ha deciso di ospitarlo a casa gara di Go-Kart, sì quelle specie di cassette di 





















































sua. frutta con 4 ruote e un motore (parli della 
problema è che Mario non è ancora del macchina di Raist*NdR) e lo scopo delle gare è 

tutto disintossicato e quando finiscono i seda- quello di arrivare primi per vincere tutte e 4 le 

ivi io e gli altri membri della servitù ci leghe a disposizione. 

dobbiamo arrangiare con quello che troviamo —Ogni campionato consta di 5 corse ognuna 

in casa. Comunque, ora che ho un attimo di delle quali di 5 giri durante le quali potrete 

empo voglio spiegarvi il motivo della mia raccogliere alcuni utilissimi pod quali gusci a 

intromissione. ricerca, bucce di banana, rimpicciolitori e chi 

Dunque io sono il segretario del Sig. Luigi più ne ha più ne metta. 

Bros e sono qui per parlarvi della sua ultima Naturalmente avrete la possibilità di scegliere 

avventura: Super Luigi Kart. Si tratta di una il vostro concorrente tra gli è personaggi delle Folla funquatio sal'brui nel Faglia sedare qual ala 
passate avventure di to idraulico!!! 
Mario. Potrete anche 





pan sa allenarvi su tutti i cir- 3 > > mei) CEERRÌ 


sg Cuiti a disposizione 
prima di tuffarvi nella 
competizione vera e 
propria, e utilizzare 





anche un replay che 
vi permetterà di indi- 





viduare i vostri errori. 
Ottima l'opzione che 
permette il gioco a 2 

contemporaneamen- 
te, ma spassosissima 





è lc ssibilità di gio- : 
Ù la PO ibilità d g10 Le piste sospese nel vuoto sono quelle in cui abbiamo più 
care ad una corsa ad tenuta di strada. Fantastiche gli effetti sonori lugubri ed 


3 . eccheggianti. 
inseguimento 





attraverso 4 labirinti, 


= si ringrazia computer one - bologna 





in cui il nostro scopo 


Mario, Mario, Mario!!! Sei proprio come il prezzemolo fra- 
tellino caro. 


PRONTI... PARTENZA... VIA!!! 





Yoshi parte con una sgommata. Spettacolare ma poco 
efficace: rimarrà sicuramente indietro. 





Un bel salto!!! Sterzando in volo riusciremo a tagliare la 
curva alla perfezione. 
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scopo è di far esplodere 
i 3 palloncini che ruota- 
no intorno alla macchina i 
del vostro avversario usan- A 
do le stesse armi che avete a — sl 
disposizione in gara. Ma un Per N. 
attimo perché Sonik, il a Le ECC») ® 
= Super Mario è ritornato più crudele 
e più spietato e anche questa volta 
è protagonista di un piccolo capo- 
lavoro. Super Mario Kart è, infatti, 
un gioco bellissimo e curatissimo 
sotto ogni punto di vista, sia tecni- 
camente, con un impeccabile uso 
del Mode 7, un'ottima velocità 
(anche se leggermente inferiore a 
quella di F-Zero), una grafica 
fumettosa e un sonoro che riprende 
in maniera perfetta le musiche e gli 
effetti di Mario IV, sia dal punto di 
vista della giocabilità. Il controllo é 
semplicissimo, e l'opzione a due 
giocatori e le numerose varianti lo 
rendono ancora più appassionan- 
te. L'unico difetto è che forse 
otrebbe risultare un po' troppo 
facile per i piloti più esperti, anche 
se la quarta lega è veramente 
tosta! Non temete, comunque, 
anche dopo averlo finito lo 
rigiocherete per mesi interi! 
Ei gringo Super Mario VA VA 
VUMA!!! 


>” | Titolo___Super Mario Kart 


CGasa_5 Nintendo 


maggiordomo, mi informa che 
Mario sta rinvenendo e che è in 
preda a una crisi depressiva. Scu- 
sate ma devo andare a consolarlo:“Su Mario, 


Taa-Daah!!! Fantastico arrivare primi. La principessa ha 105 fare COSÌ. HOLE colpa tua se sel 
dovuto mangiare la polvere! inferiore...”. 


‘Oes2. 























Ehi! Che succede!? Da che parte devo andare? Qui non si Quella specie di pesce-monglofiera ci regalerà la coppa 


COMMENTO & VOTO 


capisce più nulla. che ci siamo meritati. 


Distribuzione 


N°Giocatori __ 
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I funghetti malefici della 
principessa hanno fatto il 
loro dovere: ecco a voi un 
mini Toad! 


COZZE, GUSCI E MITILI VARI 


GUSCIO VERDE: Si tratta di un vero e proprio missile capace di mettere k.o. anche il più 
massiccio dei vostri avversari. Occhio alla penna e ai rimbalzi! 

ala 

«De Nintendo 


SUPER FAMICOM 


GUSCIO ROSSO: Come il precedente solo che questa volta si tratta di un guscio a ricerca. 


BANANA: Serve per far slittare i nemici, ma state attenti perché chi di banana ferisce di 
banana perisce (ohé, ma che state dicendo Raves?NdR). 


FUNGHETTO: Porta la vostra macchina da una velocità normale ad una velocità smodata. 


SELECT START 


STELLA: Rende la vostra macchina invulnerabile agli urti con gli avversari e ne aumenta 
pure la velocità massima. Mitico! 


FULMINE: Rimpicciolisce le dimensioni dei vostri avversari ed anche la loro velocità. Inoltre, 
una volta che li avrete raggiunti potrete anche splattarli senza nessuna pietà. 


SOTTO CONTROLLO 
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Il protagonista di questo gioco, Greendog, è un deficiente 


con un mega ciuffo assurdo che un bel giorno, non avendo 


niente da fare, ha cercato di imitare uno struzzo infilando 


la testa nel terreno. 


E isultato: il ritrovamento di una 
fg” stranissima collana e un ulterio- 
_VG appiattimento del suo encefa- 
logramma. La cosa, sinceramente, non 
gli importava più di tanto, ma alla sua 
mamma sì: si sa che le mamme si 


fanno sempre un sacco di problemi 
(l’avrà perso qualcuno... ci denunciano 
per furto... non è roba tua... passeremo 
dei guai...), e così a Greendog non resta- 
va altro da fare che restituire la collana e 
finirla lì. 

Sarebbe stato tutto così semplice se non 
fosse stato per due insignificanti parti- 
colari: primo, la collana non poteva 
essere più tolta una volta indossata 
(Greendog è il solito ragazzino idiota, 
che appena trovato qualcosa di valore 
corre subito a vantarsi dicendo: “gne 
gne guardate cosa ho trovato, 

geeeee...”). Secondo il proprietario è un 
vecchio stregone nascosto in mezzo a 
chissà quale luogo. 

Sarà quindi compito del giocatore 
guidare Greendog attraverso i vari livelli 
del gioco fino a farlo incontrare con lo 
stregone. Naturalmente non sarà una 
cosa facile, infatti Greendog ha sempre 
molestato gli animali e adesso quelle 


0020400 





Se volessimo farci una doccia questo sarebbe il posto 
ideale. 
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Come si fa ad andare in giro vestiti in questo modo con dei 
botoli alle calcagna? 


0031100) 





Ecco la prova definitiva che ci troviamo di fronte ad un per- 
fetto beota: quello scooter è peggio della 127 di Raist!!! 














0091900 


In questo caso è opportuno prestare attenzione a che 
pesci pigliare: sarebbe meglio evitarli tutti! 


0084800 


Quel pistone ci è venuto in aiuto, catapultandoci verso l'al- 
to. Andassero sempre così bene... 


DU 0000000 


(be Gibba Rogi PIA pe Bei e Di 





Uaahaauaa!!! È inutile, imbecille! Nessuno ti scambierebbe 
per Tarzan con quella pancia!! 





VIULENZA!!!!!!!! 


Uccidendo i vari animali, potrete otte- 
nere del cibo, ma soprattutto armi che 
permetteranno al nostro eroe di por- 
tare a termine più facilmente la sua 
avventura. 


CIBO: Non serve a niente tranne che 
ad aumentare il punteggio. 


COLA: Restituisce a Greendog una 
parte della sua energia. 


SUPER FREESBEE: Si comporta un po’ 
come un missile a ricerca automatica 
andando a colpire direttamente il 
nemico. 


OROLOGIO: Blocca temporaneamente 
il tempo, permettendo a Greendog di 
evitare alcuni nemici particolarmente 
insidiosi. 

OMBRELLO: Permette a Greendog di 
ripararsi da colpi e nemici provenienti 
dall'alto, come raggi solari o gocce 





si ringrazia Joystick Fun - MI 
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simpatiche bestiole 
hanno deciso di ren- 
dergli la vita difficile 
facendo di tutto per 
ostacolarlo nel suo cam- 
mino. Greendog ha 
comunque a sua disposi- 
zione un freesbee, che 
usato come boomerang 
risulta ottimo per tenere 
lontano i vari nemici. Ci 
sono anche delle risorse speciali che 
però potranno essere ottenute 
raccogliendo le varie icone che lasciano 
cadere i nemici quando vengono colpi- 
ti. Nello stesso modo è possibile ottene- 
re altre cosuccie più o meno utili come 
energia o vite extra. 

Per il resto Greendog è uno scadente 
gioco di piattaforme che sul piano tec- 


nico non fa certo onore alle potenzialità 


del Megadrive e ai giochi che hanno 
sfruttato a pieno questa macchina. 


- 


0000200 
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Adesso ti prendoo00000000000...Crasshhhh!!! 














SCHEDA TECNICA 


No, non ci siamo. Alla Sega 
hanno decisamente toppato. Se 
con Greendog avevano in 
mente di lanciare un nuovo per- 
sonaggio che pubblicizzasse 
l’immagine della nota casa, 
allora è meglio che lascino per- 
dere. La grafica non è male 
(anche se all’inizio non riuscivo 
a capire se quello che ha in 
testa il protagonista sono capel- 
li o uno squallidissimo cappello 
di paglia) ma il sonoro è ridico- 
lo e i comandi rispondono in 
ritardo. Inoltre, trattandosi di 
un gioco di piattaforme dovreb- 
be vantare una discreta gioca- 
bilità, ma l'eccessiva facilità del 
gioco farà in modo che lo finia- 
te in men che non si dica e il 
successivo abbiocco totale sarà 
inevitabile. Decisamente un 
prodotto scadente, e come disse 
ApeCar in tempi migliori... 
datelo alle capre! 


Titolo Greendog 





Casa Sega 
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Per saltare 


pausa 


grldpower 


e; 


un film uscito qualche anno fa e che non ha riscosso nemmeno 


un successo che giustifichi tale operazione? Mah... Potenza della 


cinematografia e delle licenze... 


Universo, è risaputo, è formato da 

miliardi di pianeti, asteroidi, meteo- 

re e corpi celesti vari. È mai possibile 
sapere perché diavolo gli alieni scelgano la 
Terra per sfogare i propri istinti omicidi 
invece, ad esempio, di Marte, di Mercurio o 
della Luna? Anche in questo caso i Predato- 
ri che danno il titolo al film e al gioco non 
sono altro che alieni ultraincavolati giunti a 
Los Angeles con l’unico scopo di fare la 
pelle ai poveri esseri umani. 
Nor 
no solo gli uomini armati e in una città 


a tutti, però: i predatori infatti attacca- 





come L.A., teatro di scorribande, rapine e 
omicidi a opera dei più temibili assassini 

del pianeta, ce ne sono di persone da ucci- 
dere. Sicuramente vi starete chiedendo 





quale sia la vostra parte in un gioco con 





una simile trama. È semplice: le bande che, 
grazie allo spaccio di droga e armi, control- 
lano la città, hanno iniziato una serie di 
rapimenti che non va giù per niente al sin- 
daco e al capo della polizia, anche perché 
molto spesso gli ostaggi finiscono preda 
dei... Predatori che li fanno a pezzi senza 
pietà. 


SONO CAVOLI AMA 


Questi Predator sono delle bestiacce immonde che nulla hanno da invidiare agli Aliens di Gigeriana 
memoria. Tanto per cominciare sono in grado di alterare lo spettro della luce nelle immediate vicinanze 
del loro corpo, riuscendo così a rendersi invisibili. Sono accecati dalla luce ultravioletta, infatti usano la 
parte dello spettro costituita dagli infrarossi per vedere, riuscendo così a individuare immediatamente 
fonti di calore, siano esse umane o provocate da armi da fuoco. Come se non bastasse i Predator sono 
anche armati e non risultano soffrire se colpiti da armi umane come fucili e granate, tanto che l’unico 
modo per farli fuori è splatterarli con armi aliene. Quando vedete sullo schermo tre puntini rossi trian- 
golari che si muovono verso un ostaggio, prestate molta attenzione: si tratta del mirino del lasero di un 
Predator e se capitate sulla sua traiettoria o non riuscite a salvare l’ostaggio in tempo utile, vedrete 

una scena splatter che avrebbe fatto impazzire Jason di Venerdì 13. Oltre a questo laser dovete presta- 
re molta attenzione alle reti che ogni tanto i Predatori lanciano, attaccandovi al muro e lasciandovi faci- 
le preda dei proiettili delle gang di L.A. e dei dischi volanti, che sembrano frisbee, con l'unica eccezione 
di avere i bordi taglienti come le lame di un rasoio. Voi dite che fanno male? 
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Pazzi. Sono semplicemente pazzi. Che senso ha fare il tie-in di 





[ 0 | 


nec 


P 





e A ole sm sort " si 
Gli effetti splatter non sono niente male, sempre che vi 


piaccia questo 
genere di cose... 










di Predator da blastare può essere 
divertente. 





Un bel taxi ribaltato è perfetto per ripararcisi dietro. Dopotutto ormai non ser- 


Ci mancavano solo le scritte fumet- 


tose... virà più a nessuno. 





Siamo arrivati al secondo livello. Dovremo portare in salvo 
14 ostaggi, non ci passa più. 








Si ringrazia Computer One - BO 
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Che situazione intricata... 














Che brutta posizione per salvare un 
ostaggio. 


care i Predator. 








ma la quantità di proiettili sparata è la stessa. 
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Bella immagine, peccato che il resto della grafica non sia 
all'altezza. 








Cos'è? La versione cyberpunk di Truck Driver? A parte gli 
scherzi questo camion è davvero tosto! 


MELIUS ABUNDARE QUAM DEFICERE 


Come in ogni sparatutto e tie-in splatteroso che si rispetti, anche in Predator 2 ci sono diverse 
armi che possono essere recuperate lungo il tragitto. All’inizio della partita avete a disposizione 
l'arma ufficiale del Dipartimento di Polizia di Los Angeles, una pistola dai colpi infiniti, ma così 
sfigata che dovrete davvero darvi da fare se volete sopravvivere. Le armi più potenti possono 
essere recuperate solo facendo fuori gli spacciatori e i membri delle gang che infestano questa 
deliziosa città affacciata sul Pacifico. Quando le avrete recuperate una semplice pressione sul 
tasto C e... Voilà, l'arma apparirà nell'angolo in basso a destra: questo sembra essere anche 
l'unico modo per distinguere un'arma dall‘altra. | colpi infatti sono sempre uguali e, essendo lo 
sprite minuscolo, è davvero arduo distinguere lo sprite della pistola da quello del fucile a 
pompa. Ecco comunque in dettaglio l'arsenale di Harrigan: 


FUCILE: Praticamente identico alla pistola. L'unica differenza è che fa leggermente più danno, 


FUCILE A RIPETIZIONE: Spara proiettili a raggera a velocità warp ed è ideale per farsi strada in 
azioni “alla Rambo”. Occhio però perché si scarica con una velocità impressionante. 


FUCILE A CANNE MOZZE: L'arma più potente a disposizione del nostro John: provoca esplosioni 


Non è male questo elicottero, vero? Peccato non poterlo utilizzare per attac- 


















ciclopiche se usata su auto, moto e veicoli in 
genere, anche se ha dei tempi di ricarica discre- 
tamente lunghi. 








GRANATE: E vai! Ideali per levarvi di torno grup- 
puscoli di assatanati che vogliono solo farvi la 
pelle e cancellarvi dalla faccia della Terra, queste 
bombe hanno l’unico difetto di essere alquanto 
limitate di numero. 











Il vostro compito è quello di impersonare il 
sottotenente del Dipartimento di Polizia di 
Los Angeles Mike Harrigan, liberare tutti 
gli ostaggi, annientare le gang, evitare di 
essere fatto fuori dai Predatori e, possibil- 
mente, ucciderli. 

Un compitino da niente, soprattutto consi- 
derando che i nemici vi attaccano con eli- 
cotteri, moto e camion e che, una volta 
uccisi dai Predator un certo numero di 
ostaggi (potete tenere d’occhio il numero 
grazie ai teschi in alto a destra), sarà Game 
Over. Ma alla fine, vorrete certamente 
sapere, vincono i buoni o i cattivi? Beh, vi 
possiamo solamente anticipare che 
nell’ultimo livello ci sarà un confronto 
avente come protagonista l’astronave alie- 
na e che, grazie al sistema di password, 
non dovrete impegnarvi più di tanto per 
arrivarci. Ora sta a voi dare ai Predatori 
tutto quello che si meritano! 
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Discreto. Alla Acclaim sono riusciti 
a creare un videogioco divertente 
da un film francamente troppo 
piatto e banale per risultare guar- 
dabile. La grafica, schermate stati- 
che digitalizzate e introduzione 
escluse, è abbastanza mediocre e 
anche il sonoro, se non consideria- 
mo due o tre effetti carini, non è 
niente di eccezionale. Quello che fa 
di Predator 2 un buon prodotto è 
senza dubbio la giocabilità. Alla 
Acclaim hanno preso a piene mani 
da Smash TV e Total Carnage e si 
vede: il risultato è uno sparaspara 
ultraconfusionario e megasplatter 
(quando Predator fa fuori uno degli 
ostaggi i pezzi volano per tutto lo 
schermo con i bulbi oculari in 
primo piano) che farà felice i 
videogiocatori con istinti omicidi e 
un po’ meno i loro genitori, e la cui 
unica differenza con i sopracitati 
titoli è l'inquadratura tridimensio- 
nale isometrica. Dategli un’occhia- 
ta. 



































Titolo Predator 2 












Acclaim 
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1999: Mike Buongiorno e Corrado sono ormai in 


pensione, i loro pacifici giochi a premi sono scomparsi. 


Una nuova generazione di programmi televisivi ha preso il 


loro posto: cattivi, pieni di violenza, presentati da 


showman dal sorriso cretino, queste le caratteristiche dei 


nuovi telequiz. 











i può capire che per vincere televiso- 

ri, montoni o videoregistratori non 

serve più prepararsi sulla vita di 
Manzoni, ma allenarsi duramente in pale- 
stra. Non si deve più rispondere a domande 
sulle oscene vignette di Apecar, ma combat- 
tere, uccidere, sterminare tutti coloro che 
ostruiscono il cammino verso il sospirato 
premio. Teatro di tale violenza: il più 
importante spettacolo del genere, Smash 
TV, lo show più seguito di tutti i tempi. 
I coraggiosi partecipanti al gioco vengono 
rinchiusi in uno stanzone dove cominciano 
a uscire orde di pazzi scatenati con l'intento 
di farli a pezzi. Fortunatamente i 
concorrenti non sono poi tanto poveri, 
hanno in dotazione un favoloso mitra capa- 
ce di disintegrare intere squadre di nemici, 
che può essere anche potenziato raccoglien- 
do dei power-up. Infatti, oltre ai nemici, i 
soliti mostri, androidi e robot, compaiono 
nello stanzone oggetti che facilitano 
238 / =" novembre 1992 








Zip, zing! | proiettili fischiano da tutte le parti! 


l'impresa dei “cacciatori di premi”: vite 
extra, scudi, soldi, etc. 

Dopo aver eliminato un certo numero di 
mostri si aprono delle porte laterali, consen- 
tendo il passaggio dei giocatori ai livelli suc- 
cessivi, anch'essi straripanti di mostri e sol- 
doni. Esistono inoltre stanze bonus, ancor 
più stipate di oggetti ma sempre strapiene 
di nemici, il cui accesso è facoltativo: 
rischiare o non rischiare, questo è il dilem- 
ma. 

Dopo una serie di stanze si accede a quella 
contenente il cattivone di fine livello, capace 
di stroncare i sogni di gloria dei prodi guer- 
rieri a caccia di premi. In questa versione 
Nintendo di Smash TV il gioco conserva la 


frenetica azione e l'esagerata violenza dell'o- 


riginale e, con essi, anche il solito limite: 


uno spasso nel modo a due giocatori, diffici- 
le e, a lungo andare, noioso nel modo singo- 


lo. 





All’inizio di ogni livello ci viene mostrata una mappa 
completa delle stanze. 





Le stanze sono tutte quadrate, un po’ di varietà in più 
non avrebbe guastato. 







I NEED MORE FIRE-POWER 


Con tutti questi nemici bisogna avere anche un bel arsenale, no? Ecco quello che 
passa il convento... ehm... il programmatore. 









SCATTER GUN: utilissimo quando i nemici sono divisi in più di un 
gruppo, poiché suddivide il proiettile in tre parti altrettanto effica- 
ci. 










MISSILI: trasforma momentaneamente il mitra in un micidiale lancia- 
razzi in grado di eliminare intere squadre di mostri in poco tempo. 












SPEW WEAPON: consiste in una scatola di bombe a mano intelligenti, 
perché colpiscono autonomamente il bersaglio. 








Se vi siete stufati di saltare in 
testa a tartarughe, rinchiudere 
gli avversari dentro bolle, se 
insomma avete voglia di scate- 
nare la violenza che c'è in voi, 
fare a pezzi centinaia e 
centinaia di nemici, fare soldi, 
vincere premi favolosi (seppur 
fittizi), Smash TV è quello che fa 
per voi. E vero che i limiti dell'o- 
riginale sono presenti anche in 
questa versione, ma certi giochi 
vanno amati anche per i loro 
difetti: d'altro canto anche la 
violenza ha un prezzo. Un breve 
cenno lo merita la grafica vera- 
mente carina: gli omini presenti 
sullo schermo sono davvero ben 
definiti e simpatici, mostri com- 
presi. 

Un gioco davvero difficile per un 
giocatore, ma spassosissimo se 
giocato in due; un titolo dalla 
longevità mooolto lunga. 










NINJA BLADES: le famosissime stelle ninja che ruotano intorno al concor- 
rente. Lo proteggono distruggendo tutto quello che capita nella loro orbi- 
ta. 
















EXTRA LIFE: una vita in più fa sempre comodo, specie in un gioco così frenetico e dif- 
ficile. 






FAST FEET: a volte è meglio aggirare l'ostacolo per colpirlo alle spalle, ma per questo 
c'è bisogno di una certa velocità e grazie a questo oggetto la si ottiene. 







SHIELD: grazie a questo scudo, per alcuni secondi, il contatto col nemico non è più 
fatale. 









CASH: soldoni, verdoni, dollaroni, liquidi, baiocchi... 






GOLD: l'oro è anche meglio dei soldoni, dollaroni, verdoni, baiocchi... 














PRESENT: anche se non è Natale, i regali sono sempre ben accetti, vero? 









Il secondo gio- 
catore può 
entrare in gioco 
premendo 
Start. 
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Il gioco prevede due modi per controllare 
l'omino: il primo consiste in un joypad per 
ogni giocatore, il secondo due joypad per 
un giocatore. Nel modo a un joypad, con 
la pulsantiera si dirige l'omino, con il 

tasto A si spara e con il tasto B si mantie- 
ne aperto il fuoco nella medesima direzio- 
ne, ovvero il tasto A fa fuoco nella 
direzione nella quale ci si muove, il tasto 
B fa fuoco in quella in cui si trova nel 
momento in cui lo si preme. Il secondo 
metodo, che prevede l'utilizzo di due joy- 
pad a giocatore, consiste nel utilizzare 
una pulsantiera per dirigere l'omino e l'al- 
tra per direzionare il fuoco. 


Pi 





Dirige l'omino o il 


er sparare 
fuoco li box] 

























SOTTO CONTROLLO 





Bonus, premi, cotillons, peccato che ce li si debba suda- 
re. 
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STANDARD SUPER SHOT 2 COLOR 
VG 119 VG 150 € 












GENIUS JOYPAD JK 7610 
per Microgenius 7600 








per Atari, 
ommodore, 
Sega MS. Microswitch 





per Nintendo — 
a 


SUPER 
CONTROLLER 
JK 2610 








«Moi giochiamo, voi giocherete... essi guarderanno. 
Eh sì, è da tempo che i campioni del US Team usano i nostri joystick 
- e se anche voi li userete, ai vostri amici non resterà che guardare le vostre evoluzioni ottenute grazie a “I MAGNIFICI MARPES”, 


«a proposito, BUON DIVERTIMENTO! 


- = su ELETTRONICA MARPES s.r.l. 
ES SNITORE VFFICIALE DEI Via Montedoro, 77 - 80059 Torre del Greco (Na) See 
RIVENDITORI DI SUCCESSO Tel. 081/8821044 pbx - Fax 081/8829113- International Phone - 39/818821679 registrati di proprietà degli aventi diritto. 
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Sono tempi duri per la galassia! I malefici esat- 
tori dell'impero imperversano tra i pianeti, dis- 
sanguando i poveri sudditi. Tasse sulle astrona- 
vi da più di 120 metri, sulle astromobili da più 
di 2000 cc di Plutonio, sulle astromoto che 
hanno meno di un anno luce sul contachilome- 
tri, sulla seconda casa, sulla seconda moglie, 
sul “secondo me...“, sul secondo (ormai nella 
galassia si mangiavano solo il primo e la 


frutta!)... 


a bene, direte voi, al massimo non si 

paga, in Italia si fa così da tanto tempo. 

Ma scherziamo!? Il ministro del Tesoro 
è Dart Vader, non Goria, e lui i pianeti evasori li 
incenerisce con la Morte Nera. 
Non tutto però è grigio come potrebbe sembrare: 
la stupenda ed amatissima principessa Leia deve 
riguadagnarsi una certa immagine, dopo un paio 
di scandaletti con le guardie del corpo e l’acqui- 
sto di un’astronave di Krukken5, una Biemwedes 
M560 SEC malvista dai sudditi, e decide quindi 
di elevarsi a paladina dei contribuenti tartassati. 
Comizi, conferenze tridimensionali in galassio- 
visione, sciopero del tè per protesta (per ben 
quindici giorni astinenza volontaria dalla meren- 
da!), sortiscono il loro effetto; purtroppo non 
quello desiderato, in quanto la bella e amata 
principessa Leia riesce a farsi sbattere in galera, 
in un posto che non raccomandereste al vostro 
peggior nemico. 
A questo punto entra in scena il mitico Luke 
Skywalker (certo che a George Lucas la fantasia 
non manca) che faticosamente ma 
inesorabilmente, con l’aiuto dei suoi amici, 
dovrà distruggere la Morte Nera salvando la sua 
buccia, quella dei compari e, soprattutto, la cari- 
na e piuttosto apprezzata principessa Leia. 
Ora la questione è: ne vale la pena? Perché a me 




















MY COUMTERPART Re-D2 HAS BEEN 
CRPTURED BY uJIRHWHAS. 
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Il primo livello vi vede impegnati contro delle bestiacce Per gli scorpioni non ci sono problemi: sono lenti e si rive- 
vermiformi che sbucano dalla sabbia. lano una buona fonte di energia. 
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Questo serpentone rosa è abbastanza tosto, il vostro bla- Il mostro della fine del primo livello. Affrontario con il bla- 
ster non avrà vita facile! ster semplice è pura follia, ma con i missili a ricerca... 
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‘sta principessa Leia proprio non piace e mi è 
pure antipatica. Non me ne vogliano i fanatici 
della saga di Star Wars per questa reinterpreta- 
zione della trama del gioco, in fondo l’ho fatto 


per voi. Personalmente non sopporto i pomposi L'Italia ha ancora la possi- 
È a 5 F È bilità di partecipare agli 
cinefili che salgono in cattedra prima della proie- x Europei. Come S.Marino se 


volete. 


zione di ogni film d’essai che si rispetti, raccon- 
tandovi la trama e le scene in ogni minimo parti- 
colare. Siccome nel nostro caso di film si tratta, 
cercherò di restare nel vago, per non togliervi la 
suspence. 

Spero per voi che il vostro televisore sia stereo 
perché la presentazione vi toglierà il fiato. Come 
in alcuni intermezzi del gioco, rivivremo alcune 
scene del film, con musiche ed effetti sonori 


eccellenti, di grande atmosfera. I programmatori "I " 
Yieppee! Un bel salto e 





hanno puntato moltissimo sulla varietà del quella torretta non sarà più 
. 3 È è - n min ia per | stra 
gioco, pur senza perdere in efficacia nelle singo- una minscola per la nostr 


Accidenti, eccoci dentro il sandcrawler. Qui le cose cominciano a farsi più 
dure. Meglio prestare attenzione alle porte a chiusura automatica. 









LUSZE 
. La x 
È . SCORES. 
sasa si ito 
» 


XY Che vorrà mai dire quella 
dl freccia. Forse vogliono che 
entriamo, mah... 








Aaaaargh!!! Il mode 7 del secondo livello è la fine dei 
mondo. Sembra di guardare una scena del film. 
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Fermo o sparo! “Luke che 
fai parli da solo?” 





Una bella capriola è la cosa migliore per evitare i colpi nemici. L'importante 
è non cadere di sotto, potreste incontrare Zia Marisa che fa le pulizie. 


"li 
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L La scritta nella sigla del gioco, che scompare prospetticamente tra le stelle come nel film, 


Volando ad alta quota è possibile evitare le rocce, ma il dice: 
combustibile non è infinito. Episode IV 


ch p85I825p 











A NEW HOPE 


Segue il testo introduttivo che ricalca quello del primo film della serie, Star Wars, del lonta- 
no 1977. In realtà il gioco si ispira proprio a questo glorioso titolo, pur rimaneggiando la 
trama per motivi ludici. Si apre in pieno deserto per chiudersi con l'esplosione della morte 
nera. Allora perché “Episode IV”? 








La risposta la avremo probabilmente nel ‘93 quando, secondo voci di corridoio, dovrebbe 
uscire un nuovo film della serie, primo di tre, riguardante la storia dell'impero e dei Jedi. 
Nuove storie, nuovi attori, nuovi personaggi. 


Le tre pellicole si posizionerebbero in un tempo cronologico antecedente Star Wars, The 
Empire Strikes Back e The Return of the Jedi, divenendo i primi tre episodi della saga. 


Le solite voci dicono anche che la regia di uno di questi dovrebbe essere affidata a Steven 
Spielberg. Siamo tutti in fremente attesa. 
Soprattutto, avremo altrettante trasposizioni in gioco? Ai poster l'ardua sentenza. 


Ecco là in fondo il Sandcrawler, la meta sembra lontana 
ma la Forza è con noi. 
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La varietà di 


situazioni che 


incontriamo 
durante una 
partita è 


assolutamen- 
te straordina- 


ria. Si va dal 
platform allo 
shoot'em'up, 


per arrivare al 


picchiaduro 
più classico. 





ni. In 
linea di 
massima, 
però, domi- 
na il platform 
d’azione, sullo 
stile di Super Contra, solo 
meno frenetico e violento. 
Non è uno di quei giochi 
che si terminano in un 

i pomeriggio, nemmeno 
selezionando il livello 
“incapace” e con un uso 
intensivo dei continua. La 
difficoltà è ben dosata ed il 
ritmo è da coin-op. 

Se dormite con il poster di 
25 Luke Skywalker attaccato 
al soffitto sopra il vostro letto, il gioco, sincera- 
mente, non potete lasciarvelo sfuggire. Prende- 
tevi un calmante, una settimana di vacanza, una 
bevanda a piacere e sviscerate questo software in 
tutti i sui particolari. Per tutti gli altri non posso 
andare oltre il severamente consigliato. Che la 
Forza sia con voi e con tutti i parenti vostri fino 
alla settima generazione. 


ieiuli-\e]\[e n -#-Welul-Zele}y.ue]elele]\[o) 


| casi sono due: o alla LucasGames sono molto indecisi, oppure hanno cercato di inventare il gioco 
globale. Quasi tutte le tipologie sono state riprese, dal platform al picchiaduro, dalla guida al volo 
spaziale, più o meno efficacemente. Vediamo insieme come sono organizzati i vari quadri. 


1 - Dune Sea - Protagonista Luke, spara e fuggi a scorrimento orizzontale. L'arma è un laser a poten- 
za incrementabile. 


2 - Towards Sandcrawler - Protagonista Luke con C3PO passeggero. Pilotaggio di mezzo terrestre. 
Dovete bastonare i piccoli ma noiosi Jawas. 


3 - Outside Sandcrawler - Ancora Luke, platform a scorrimento omnidirezionale. 


4 - Inside Sandcrawler - Sempre Luke, ancora platform omnidirezionale. 


5 - Land of the Banthas - Più che mai Luke, questa volta con la micidiale spada laser. Nuovamente 
platform ma la sensazione è quella del picchiaduro. Si comincia a sentire la Forza! 


6 - Escape from Mos Eisley - Ora comandiamo Han Solo. Non è proprio identico ad Harrison Ford ma 
si sente l’aria di casa. Userete il laser fino a scottarvi le 


dita! 


7 - Cantina fight - Chewbacca! La montagna 
pelosa più simpatica dell'universo si esibisce in 
un incontro di Wrestling. Picchiaduro dei più 
classici, per sgranchirsi le nocche. 


8 - Tractor Beam Core - Torna Luke, torna 
il platform. Per non perdere l'abitudine. 


9 - Death Star hangar bay - Forza Luke, 
manca poco alla meta. come al solito, 
attenti al mostrone finale, può essere 
veramente un osso duro! 


state pilotando un caccia attraverso la fen- 
ditura lungo l'equatore della Morte Nera, 
cercando di infilare due bei missiloni nel boc- 
chettone dell'aria condizionata! Non male, ma i 
nostalgici rimpiangeranno i vettori del coin-op 


d'annata. 



















I fanatici di Star Wars probabil- 
mente pretenderebbero un 95%, e 
sinceramente la coreografia lo 
meriterebbe, colonna sonora in 
testa; l’obiettività, peraltro, richie- 
de una maggiore cautela ed i fatto- 
ri da analizzare sono molteplici. 

Il gioco è divertente, coinvolgente 
anche al livello di difficoltà inorio: 
re, impegnativo in alcuni passaggi. 
Pur privilegiando il platform 
d'azione, si sconfina nel picchiadu- 
ro e nel pilotaggio, a tutto vantag- 
gio della longevità del gioco. La 
grafica è molto ben definita, ma lo 
scrolling spesso si impunta, parti- 
colarmente quando sono presenti 
molti sprite sullo schermo. Manca 
quel pizzico di novità, perché effet- 
tivamente non si è inventato nulla 
di nuovo; un gioco del genere 
sarebbe stato valutato diversamen- 
te un anno fa, ma ora si inserisce 
in un panorama piuttosto affollato 
presentando come unico e vero 
atout la storia: Guerre Stellari. 































COMMENTO & VOTO 













Titolo 





Super Star Wars 








Casa Lucas Arts 












Distribuzione 





Import 










N°Giocatori 1 











Continua? Sì 








Livelli di difficoltà 


AZIONE 





Movimento Fuoco 





Speciale 





Scelta del- 
l'arma 


Salto 





SOTTO CONTROLLO 
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PIEMONTE 


ALESSANDRIA, PROVERA, VIA PIACENZA N.2 

ALESSANDRIA, GIOCHINGROS SAS, VIA S. FRANCESCO D'ASSISI N.54 
ALESSANDRIA, COMPUTER TEMPLE SNC, CSO LAMARMORA N.33 
ALESSANDRIA, L'ALTALENA, CENTRO COMM.LE PACTO 

ASTI, RECORD SNC, GALLERIA F. ARGENTA N.3 

ASTI, ASTI GAMES, VIA ALFIERI N. 26 

BANCHETTE, TO, ARLECCHINO, VIA CASTELLAMONTE N. 18/E 
BIELLA, VC, SERENO GALANTINO SAS, P.ZZA | MAGGIO N.1 
BIELLA, VC, BABBO NATALE, VIA TRIESTE N.55 

BIELLA, VG, CAMELOT SAS, VIA P. MICCA N. 33 

BIELLA, VG, SIGEST SRI, VIA TRIESTE N. 23/8 

BRA, CI, BONA DISTRIBUZIONE, VIA PRINCIPI DI PIEMONTE N.4 
BUTTIGLIERA ALTA, TO, CERCHIO MAGICO, CSO SUPERGA N. 56 
CANELLI, AT, SUPER SHOP SNC, P.ZZA ZOPPA N. 16 
CHIVASSO, TO, HOBBY MARKET SNC, VIA PO N.2/C 

GIRIE” TO, BIT INFORMATICA SRL, VIA VITT. EMANUELE N. 154 
CIRIE’, TO, CENTRO GIOCO, VIA ROMA N. 66 

CUNEO, ROSSI COMPUTER, CSO NIZZA N.42 

DUSINO S. MICHELE, AT, TREMONTI CARLA, CSO INDUSTRIA N.30 
IVREA, TO, FULVIA PAGLIUGHI SNC, CSO VERCELLI N.254 
IVREA, TO, EPO VAL GAMES, VIA PALESTRO N. 62 

MONCALIERI, TO, SELEGIOGHI, VIA XXIV MAGGIO N. 5 
MICHELINO, TO, CASA DEL PUPO, VIA TORINO N.34 

NOVARA, PARADISO DEI BAMBINI, VIA TADINI N.35 
PINEROLO, TO, ROGIRO”, PZZA BARBIERI N.2 

RIVOUI, TO, AGARTHI SNC, VIA MONTEGRAPPA N.112 
SALUZZO, CN, BOLLATI GIUSEPPE, P.ZZA CAVOUR N. 38/4 
SUS, TO, SAYW GIOCHI, VIA ROMA N.53 

TORINO, AUCHAN, CSO ROMANIA N.460 

TORINO, TV MIRAFIORI, CSO UNIONE SOVIETICA N.393 
TORINO, AMERICAN'S GAMES, VIA SACCHI N.26/C 

TORINO, PARADISO DEI BAMBINI SAS, VIA ANDREA DORIA N.8 
TORINO, GIROTONDO SAS, VIA S. MARINO N.52/8 

TORINO, MAGLIOLA, VIA NICOLA PORPORA N.1 

TORINO, SOFTEL, VIA NIZZA N.45/F 

TORINO, MICRONTEL SRI, CSO GIULIO CESARE N.56 BIS 
TORINO, ALEX COMPUTER, CSO FRANCIA N.333/4 

TORINO, G. RICORDI & C,, P.ZZA CLN. N.251 

TORINO, GRANDE MARVIN, P_ZZA LAGRANGE N. 45 

TORINO, ALLA GIOIA DEE BIMBI SNC, VIA PO N.46 

TORINO, PLAY GAME SHOP, VIA CARLO ALBERTO N.39/A 
TORINO, COMPUTER HOME SNC, VIA S. DONATO N. 46/D 
TORINO, IL COMPUTER SERVICE, VIA STRADELLA 235/A 
TORINO, MATRIX, VIA MONGINEVRO N. 1 

TORINO, 6 VIA CIBRARIO, VIA CIBRARIO N. 6 

TORINO, GIROTONDO TRE SRL, CSO SOMMELLIER N. 33 
TORINO, GIROTONDO, VIA GENOVA N. 14 

VALENZA PO, AL, CENTRO COMMLLE SELEZIONE, VIA CAIROLI N.5 
VERCELLI, VC, ELETTRONICA SAS, VIA SCALISSE N.5 


BAREGGIO, MI, GIOCHI SCIASCIA, VIA NOVARA N. 86 

BERGAMO, CALDARA ANGELO SNC, VIA PAPA GIOVANNI XXIII N.49 
BERGAMO, VIDEO IMMAGINE SNC, VIA CARDUCCI CITTA" MERCATO 
BERGAMO, TINTORI ENRICO & C SNC, VIA BROSETA N.1 


BRESCIA, VIDEO HOBBY, VIA UGONI N.12/8 

BRESCIA, MASTER INFORMATICA, VIA F.LLI UGONI N. 10/8 
BRESCIA, GIOCA BABY, VIA MILANO N. 3/F 

BRESCIA, IL GIOCA, VIA GRAMSCI N. 13/A 

BRESCIA, GIOCATOYS, VIA MONTELLO N. 48 

BRESCIA, GIOCAGIOCA, VIA S. MARIA CROCIFISSA DI ROSA N.63 
BRESCIA, BRESCIA GIOCATTOLI, VIA VANTINI N. 36 

BRESCIA, BRESCIA GIOCATTOLI, VIA MARTINO FRANCHI N. 29 
CARAVAGGIO, BG, MERISIO, VIA OBERDAN N. 13 

CASSANO D'ADDA, MI, GRAZZINI/4, CENTRO COMM.LE L'AGORA' 
CINISELLO B.MO, MI, MULTISYSTEM SA.S., VIA ROMA N.35 
CORBETTA, MI, PENATI SRL, VIA SIMONE DA CORBETTA N.49/D 
CREMA, CR, EL-COM, VIA LIBERO COMUNE N.15 

CREMONA, CASA DEL GIOCATTOLO, CSO MATTEOTTI N.100 
CREMONA, TELCO, P.ZZA MARCONI N. 2/A 

CREMONA, PRISMA, VIA BUOSO DA DOVARA N. 8 

CURNO, BG, RODESCHINI, CENTRO COMMERCIALE DI CURNO 
DESENZANO, BS, MEGABYTE, P.ZZA MALVEZZI N.14 

FINO MORNASCO, CO, MIAZZO, S.S. GIOVI N. 7 

GALLARATE, VA, GIOCHI GARDEN, CSO SEMPIONE N.33 
GALLARATE, VA, GIOCART, VIA MILANO N. 165 

GERENZANO, VA, GRANDI MAGAZZINI BOSSI, VIA G.P. CLERICI N.196 
GORGONZOLA, Mi, ARCA, VIA TRIESTE N. 13 

GRADESCO PIEVE DELMONA, CR, MONDO COMPUTER, CENTRO 
COMM.LE CREMONA 2 
GRATACASOLO, BS, INFOCAM, ST. PROVINCIALE 38 
GRUMELLO, BG, MEGABYTE, VIA ROMA N.61 

LECCO, CO, LONGATELLI MARIO, VIA BALICCO N.11 

LEGNANO, MI, GRANCASA, VIA C. JUCKER N. 1/3 

LENTATE SUL SEVESO, MI, PIEMONTI, VIA NAZIONALE DEI GIOVI M.4 
MAGENTA, MI, PASSAPAROLA GIOCHI, P.ZZA GIACOBBE N.11 
MALEGNO, BS, LO BRACCO, VIA DEL LANICO N. 121 

MANTOVA, MEGABYTE, VIA CALVI N.95 


MANTOVA, TOY CENTER GIOCATTOLI, VIA PARMA N. 26/A 
MELEGNANO, MI, L'AMICO DEL COMPUTER S.R.L,, VIA CASTELLINI M_27 
MILANO, GRAZZINI SRL, VIA M. MACCHI N29 

MILANO, GRAZZINI/2, V.LE ROMOLO N9 

MILANO, GRAZZINI/3, VIA PITAGORA N.4 

MILANO, G. RICORDI & C, VIA BERCHET N.2 


MILANO, CALLIGARO DISTRIBUZIONE, VIA AMPERE N.105 


MILANO, GRANDE EMPORIO CAGNONI, CSO VERCELLI N. 38 
MILANO, KRAMER ELECTRONIC, VIA KRAMER N. 19 
MILANO, LU.MEN S.R.L, VIA S. MONICA N. 3 

MILANO, 8.CS., VIA MONTEGANI N.11 


MILANO, FAREF, VIA A. VOLTA N. 21 

MILANO, MARCUCCI, VIA F.LLI BRONZETTI M. 37 

MILANO, MESSAGGERIE MUSICALI, GALLERIA DEL CORSO N. 2 
MILANO, TRONY GAMES, VIA PASCOLI N. 56 

MILANO, JOYSTICK FUN, VIA LORENTEGGIO N. 38 

MILANO, ASI, VIA VALDAGNO N. 5 

MONZA, MI, BIT 84, VIA ITALIA N.4 

MONZA, MI, INFERNO DI VAGHI, VIA PASSERINI N.7 

MONZA, MI, A.Z., VIA BUONARROTI N. 74 

MORNAGO, VA, VANONI, VIA STAZIONE N.18 

MOZZO, BG, VISCONTI, STRADA 153 - GRAN MERCATO DEI COLLI 
NERVIANO, MI, GRANCASA, VIA LATERALE GIOVANNI XXIN 
ORZINUOVI, BS, METAL MARK DI GAVAZZONI, VIA ADUA N. 45 
PALAZZOLO 5/0, BS, MILLEGIOCHI, VIA BRESCIA N.11 
PEDRENGO, BG, GIOCOSPORT 2001, VIA FERMI N. 19 
PIADENA, CR, TECNOGIOCHI, VIA FERRARIS N. 1 

POMPIANO, BS, IL MAGGIOLINO, VIA BUONARROTI N.41/8 
REZZATO, BS, CD.C, S.S. PADANA SUPERIORE 11 

REZZATO, BS, GIOCATTOLI CENTER, VIA GARIBALDI N. 72 
RHO, Mi, NEXT COMPUTER, VIA BUGATTI M. 13 

RODENGO SAIANO, BS, COLMARK SPA, VIA INDUSTRIALE N.8 
S. ANGELO LODIGIANO, MI, CERRI BATTISTA, VIA PEROSI N.10 
S. ANGELO LODIGIANO, MI, FERRARI LUIGI, VIA MADRE CABRINI N. 44 
S. GIULIANO MILSE, MI, VIDEOTEQUE, VIA TOLSTOI N.86/6 
5. GIULIANO MILSE, MI, GRANCASA, VIA TOLSTO! N. 85 
SABBIO CHIESE, BS, BAZZANI, VIA PARROCCHIALE N. 22 
SEREGNO, MI, BONSAGLIO SRL, VIA DELLA REPUBBLICA N.200 
SESTO S. GIOVANNI, MI, EASY SOFTWARE, VIA GRAMSCI N. 52 
SORDIO, MI, TUTTO SOFTWARE SAS, VIA EMILIA N. 22 
TIRANO, SO, SICON NON FOOD, VIA ELVEZIA N.8 

VARESE, BERNASCONI, VIA SAFFI N.88 
VIMODRONE, MI, MISTER BIT, CITTA” MERCATO 


VENETO 


ALTE CECCATO, VI, GUERRA COMPUTER, V.LE INDUSTRIA 

BASSANO DEL GRAPPA, VI, ASTER MARKET, VIA MARINONI N.5 
BASSANO DEL GRAPPA, VI, CAMONICO GIOCATTOLI, VIA MATTEOTTI N.31 
BASSANO DEL GRAPPA, VI, IL NIDO SNC, VIA CAPITELVECCHIO N.40 
BASSANO DEL GRAPPA, VI, RT.E. SNC, VIA J. DA PONTE N.25 
BELLUNO, IL PAESE DEI BALOCCHI, VIA VITT. VENETO N. 160/A 
CAST. DI GODEGO, TV, BAGGIO SEVERINA, VIA XXIX APRILE N. 2/A 
CEGGIA, VE, SARTORELLO SPA, VIA DUCA D'AOSTA N.2 

ESTE, PD, COMPU & GAMES, VIA TITO LIVIO N. 5 

FELTRE, BL, GUERRA COMPUTER, VIA MAZZINI N.10 

LEGNAGO, VR, ZANON DI ISALBERTI E., VIA BEZZECCA N.3 
LEGNAGO, VR, FERRARIN, VIA DE MASSARI N.10 

MALO, VI, COVE, VIA COPERNICO N.19 
MARGHERA, VE, SME, VIA ORSATO N. 5 

MESTRE, VE, GUERRA COMPUTER, VIA BISSUOLA N.20/A 
MESTRE, VE, SME, VIA TORINO N.101 

PADOVA, FRIGOBERETTA, VIA S. LUCIA M.25 

PADOVA, TESTI GIOCATTOLI, VIA S. LUCIA N.11 

PADOVA, COMPUMANIA SNC, VIA CARLO LEONI N.32 

PADOVA, COMPUTER POINT, VIA ROMA N.63 

PADOVA, ITALTECNICA SNC, VIA GIOTTO N.39/43 
PADOVA, ZELLA ADELIO, P.ZZA DE GASPERI N.31/A 

PADOVA, ZATTARIN SPA, STRADA DEI COLLI N.99 

PADOVA, NEW SPADA JET (ZATTARIN), VIA T. ASPETTI N.168 
PIOVE DI SACCO, PD, VITALIANI E FRISON, VIA ROMA N.46 
PORTOGRUARO, VE, SARTORELLO SPA, VIA VENEZIA 

ROSSANO VENETO, VI, ELECTRONIC STAR, VIA BESSICA N. 85 
ROVIGO, ZATTARIN SPA, VIA COOPERAZIONE N.4 

ROVIGO, CLINICA DEL RASOIO E DEL COMPUTER, V.LE REGINA 
MARGHERITA 7/9 

ROVIGO, MONDO GIOVANE COMPUTERS, VIA FUA' FUSINATO N. 37/A 
RUBANO, PD, EUROMARKET, VIA DELLA PROVVIDENZA N.212 

S. BIAGO CALLALTA, TV, RAZIN, VIA POSTUMIA N. 78 

S. DONA' DI PIAVE, VE, GUERRA COMPUTER, VIA C. BATTISTI N.53 
S. GIOVANNI LUPATOTO, VR, CASA DEL BAMBINO, VIA CA' NOVA ZAMPIERI 
S. GIOVANNI LUPATOTO, VR, TOY CENTER, VIA C_ BATTISTI N. 278/A 
S. GIUSTINA BELLSE, BI, IL PAESE DEI BALOCCHI, VIA VOLPERE N.20 
S. MARIA DI SALA, VE, CENTERCASA, VIA GRANDI 

SCHIO, VI, CASAROTTO SNC, VIA SS. TRINITA" N.35 
SUSEGANA, TV, SME, VIA CONEGLIANO N.57 

TAGLIO DI PO, RO, G.M. DI MORETTO, VIA MILITE IGNOTO N.3 
TORRI DI QUARTESOLO, VI, ECHOS - CENTRO “LE PIRAMIDI", 
P.IZA RUZZANTE N. 25 

TREVISO, AL GIOCA TU, VIA ZERMANESE N.15 

TREVISO, GUERRA COMPUTER, P.ZZA TRENTIN N.6 

VENEZIA, CAPUTO SNC, S. MARCO 5193 

VENEZIA, BARERA, SAN MARCO N.49/48 

VENEZIA, RAVAGNAN CARLO, VIA S. MARCO N. 2428 

VERONA, CASA DELLA RADIO, VIA ADIGETTO N.47 

VERONA, PERSONAL WARE, VIC VOLTO SAN LUCA N.6 

VERONA, LEONETTI FERNANDA, VIA MANTOVANA N.2 

VERONA, NASTROTECA 2000, VIA VASCO DE GAMA N.14 

VERONA, MEGABYTE, P.ZZA S. TOMASO N.10/11 

VICENZA, ZATTARIN SPA, V.LE VERONA N.79/81 

VICENZA, ZUCCATO SRL, CSO PALLADIO N.78 
VILLAFRANCA, VR, MA.BE. SAS, VIA MESSIDAGLIA N.130 


FRIULI VENEZIA-GIULIA 


PORDENONE, FRIGOBERETTA, CSO VITT. EMANUELE N.14 
TRIESTE, CENTERCASA, VIA C. BATTISTI N.29 
TRIESTE, VIDEOLANDGAMES DI SPARTA” R., VIA RISMONDO N.4 





UDINE, CASA DEL BIMBO SNC, VIA AQUILEIA NL15/A 
TOPPOLA, PN, SME, VIA UDINE N.28 


TRENTINO ALTO ADIGE 


BRUNICO, BZ, RADIO MAIER, VIA PRINCIPALE N.70 

(LES, TN, TRADING OFFICE SNC, VIA IV NOVEMBRE N23 
GARDOLO, TN, MUSIC CENTER, VIA SOPRASASSO N.32/4 
MERANO, BZ, KONTSCHIEDER ERICH, VIA PORTICI N.313 
ROVERETO, TN, LA DISCOTECA DI SAVOIA, VIA TARTAROTTI M.48 
TRENTO, SESTER ANTONIO, VIA XXIV MAGGIO N. 2/3 

TRENTO, CRONST SAS. VIA G. GALILE N 25 


BOLOGNA, GRANDE EMPORIO STERLINO, VIA MURRI N. 73/75 
BOLOGNA, GRANDE EMPORIO STERLINO, VIA LOMBARDI N43 
BOLOGNA, LELA, VIA COSTA N.38/D 

BOLOGNA, T.LB. Di GHERARDI, VIA OBERDAN N. 29 

BOLOGNA, CARTOLERIA PORTANOVA SAS, VIA PORTANOVA N. 18/9 
BOLOGNA, EURO ELETTRICA SRL, VIA RANZANI M.13/2 
BOLOGNA, BORSARI ELETTRONICA, VIA FARINI 9 

CARPI, MO, AL PAESE DEI BALOCCHI, CSO CABASSI N28 
CASALGRANDE, RE, MACCHONI, VIA STATALE N. 467 
CASTELNOVO NE’ MONTI, RE, MONDO MUSICA, VIA ROMA N. 27 
CENTROBORGO BOLOGNA, BO, BORSARI MUSICA S.R.L, VIA ME 
LEPIDO N. 186/21 

CESENA, FO, EUREKA, VIA F.LLI ROSSELLI N.5 

DOGANA S. MARINO, , SL MARINO INFORMATICA, VIA 3 SETTEMBRE N.113 
FAENZA, RA, ARGNANI SAS, P.ZZA DELLA LIBERTA" N.5/A 
FERRARA, GIO PLASTIK, VIA S. ROMANO N. 90 

FERRARA, BUSINESS POINT, VIA CARLO MAYR N.85 

FIDENZA, PR, PONGOLINI SNC, VIA CAVOUR N.32 

FORLI”, TUTTO PER IL BIMBO, VIA G. REGNOLI N.15 

FORLI", CENTRO GIOCHI 2000, V.LE ITALIA N.30 

FORLI", MARCO POLO SNC, V.LE ROMA N.171 

GUASTALLA, RE, MAFRI, VIA CAVALLO ANG. SACCO E VANZETTI 
LUGO, RA, MONTANARI ILLARIO, LGO CALDERONI 

LUGO, RA, BRISTOL, VIA LOGGIA DEL PAVAGLIONE N.19 
MODENA, ORSA MAGGIORE, P.ZZA MATTEOTTI N.20 

MODENA, ORSA MAGGIORE C. COMM.LE | PORTALI 

PARMA, ZANICHELLI, VIA A. SAFFI N.78/B8 

PARMA, CABRINI POLYEMOTION, AL CENTRO TORRI 

PARMA, DISNEYLAND, VIA M. D'AZEGLIO N.23 

PARMA, LOMBARDINI BRUNO, STRADA CAVOUR N.17 

PARMA, RONCAGLIA BRUNO, VIA GARIBALDI N.59 

PAVULLO, MO, VIDEO MUSIC, VIA GIARDINI N. 66 

RAVENNA, PALMIERI & C. SRL, VIA GRAMSCI N. 72 

REGGIO EMILIA, PETER PAN, VIA EMILIA S. STEFANO N. 15/E 
REGGIOLO, RE, DISCOPLAY, V.LE AMENDOLA N. 40/C 

RIMINI, FO, EASY COMPUTER SNC, VIA LAGOMAGGIO N.50/A 
RIMINI, FO, MASTRO GEPPETTO, VIA SIGISMONDO N.5/7 
RIMINI, FO, GIOCATTOLI BERTI, VIA BATTARRA N.3 

S. LAZZARO DI SAVENA, BO, ZACCARELLI GIORGIO, VIA EMILIA N.80 
S. LAZZARO DI SAVENA, BO, BORSARI CASA, VIA EMILIA LEVANTE N. 259 
SORBOLO, PR, CABRINI IVO, VIA GRAMSCI N.58 

MIGNOLA, MO, FOLLETTI E FATE, CSO ITALIA N. 46-48 


BOLZANETO, GE, MARTINELLI NARA, VIA C. RETA N.7/9 
GENOVA, LA FATA DEI BAMBINI, GALL MAZZINI N.35 
GENOVA, LA BEFANA DI BACCANTI, VIA ASSAROTTI N.2 
GENOVA, IL BALILLA, VIA F. APRILE N.112 

GENOVA, CENTRO GIOCO EDUCATIVO, CSO BUENOS AIRES N.3/R 
GENOVA, LOBIANO MARIO, VIA G. DE PAOLI N.27/29 
GENOVA, ABM COMPUTER SRL, P.ZA DE FERRARI N.24/R 
GENOVA, BABY LAND, VIA COLOMBO N. 58/60 

GENOVA, | GIOCATTOLI DI LELLA, VIA SAN LUCA N. 75/R 
LA SPEZIA, ABRUZZESE, VIA DALMAZIA N.20 

LA SPEZIA, INGROGIOCA SAS, VIA ROMA N. 194 

ONEGLIA, IM, SERRATI RICCIOTTI, SALITA ARDOINO N. 10 
PONTEDECIMO, GE, G. & G. GIOCATTOLI, VIA OTTINELLI N. 2 
SAVONA, BAZAR QUAGLIA, CSO ITALIA 235 


TOSCANA 


AREZZO, CASA DELLO SCONTO, VIA VITT. VENETO N. 115/117 
AREZZO, CASA DELLO SCONTO, P.ZA GIOTTO N. 29 

CAMAIORE, LU, IN.CA.BA, VIA PROVINCIALE N.241/B 

CASCINA, PI, F.LLI MONTESI, V.LE COMASCHI N. 39 

CHIANCIANO TERME, SI, CAMISA MASSIMO, V.LE ROMA N. 33 
FIRENZE, TELEINFORMATICA TOSCANA, VIA BRONZINO N.36 
FIRENZE, CASA DELLO SCONTO, VIA TOSELLI N.126 

FIRENZE, EUROSOFT, VIA DEL ROMITO N. 1D/R 

FIRENZE, F.LLI PAOLI, VIA DATINI N.45 

FIRENZE, PUNTO SOFT, VIA TORCICODA N.1/RFIRENZE, BABY 
MARKET, V.LE DEI MILLE N. 72 

FIRENZE, CASA DELLO SCONTO, P.ZZA DELLA STAZIONE 
FIRENZE, HELP! COMPUTER, VIA DEGLI ARTISTI N. 8 C 
FORNACETTE, PI, CASA MARKET, VIA T. ROMAGNOLA N. 284 
GROSSETO, ANDREINI LORIS, VIA PAGLIALUNGA 

LIDO DI CAMAIORE, LU, IL COMPUTER DI VECOLI, V.LE COLOMBO N.216 
LIVORNO, FUTURA 2 SRL, VIA CAMBINI N.19 

LIVORNO, BALDI FIORELLA, VIA DELLA CORONCINA N. 8 
LIVORNO, FOTO UNIVERSAL, P.ZZA XX SETTEMBRE 

LIVORNO, ETA BETA, VIA S. FRANCESCO N. 30 

LUCCA, COMPUTER SHOP CENTER, P.ZZA CURTATORE N.103 
LUCCA, CIPOLLA ANTONIO, VIA VITT. VENETO N.26 

LUCCA, L'ELETTRONICA DI FEDERIGHI, PZZA DEL SALVATORE N.6 
LUCCA, DISCO ROSSO, VIA S. PAOLINO N. 67 

MASSA, FLOATING POINT, GALL L DA VINCI N.32 

MONTECATINI TERME, PT, PELLEGRINI GIANCARLO, VIA U. BASSI N. 8/10 


MONTIGNOSO, MS, PLAYMASTERS, VIA INTERCOMUNALE N.49 
ORBETELLO, GR, BABY'S LAND, VIA GIOBERTI N. 151 
PIETRASANTA, LU, HIGH.TECH COMPUTERS, VIA MAZZINI N. 81 
PISA, TECNINOVAS COMPUTER, P.ZZA GUERAZZI N. 19/21 
PISA, CASA DELLO SCONTO, VIA CAMMEO N. 59 

PISTOIA, MORGANA, VIA DALMAZIA N. 424 

POGGIBONSI, SI, BABILONIA, VIA DEL COMMERCIO N. 29 
PONTEDERA, PI, ELECTRONIC DREAMS SNC, VIA DANTE N.77 
PRATO, FI, VIDEOFUTURO, VIA MONTEGRAPPA N.15 
SCANDICCI, FI, BELLANTI & C, P.ZZA L DA PALESTRINA N.317 
SIENA, VIDEOMOVIE, VIA GARIBALDI N.17 

SIENA, BIANCHI ELETTRONICA, STRADA MASSETANA ROMANA 
SIENA, BROGI RENATO, VIA CAMOLLIA N. 20/22 

VIAREGGIO, LU, CASA DELLO SCONTO, VIA AURELIA NORD 


MARCHE 


ANCONA, ZIBALDONE, VIA GRAZIE N.1 

ANCORA, TORTORELLI DI ANGELONI, CSO STAMIRA N. 25 
CAMERINO, MC, GAZZELLA GINA, CSO VITT. EMANUELE N.51 
CASTELAIDARDO, AN, MEZZELANI GIULIA, VIA XXVI SETTEMBRE N. 28 
FALCONARA M, AN, MONDO PICCINO SNC, VIA N. BIXIO N. 18/A 
FANO, PS, ANGELINI, VIA VINCENZO ROSSI N.11 

FANO, PS, FULIGNI GIOCHI, VIA NOLA N_1/A 
FERMIGNANO, PS, HIFI MARKET, VIA MACCIONI N. 6 

FERMO, AP, PASSI HI-FI LINEA COMPUTERS, VIA TRENTO NUNZI N72/74 
FOLIGHANO, AP, BENVENGA ERMINIA, V.LE AOSTA N. 21 

JESI, AN, SIGNORETTI MARIO, CSO MATTEOTTI N. 48 

LIDO DI FERMO, AP, FIMEC DI DAMIANI, VIA MACERATA N. 4/12 


S. ANGELO IN VADO, PS, GIOVAGNOLI CLEMENTE, CSO GARIBALDI 
S. BENEDETTO DEL TRONTO, AP, IL GIOCATTOLO, VIA MANCINI 
VILLA S. ANTONIO, AP, MAROZZI GIULIO, VIA SALARIA N.2 


BASTIA UMBRA, PG, BARBAROSSA GIANCARLO & C SNC, VIA ROMA N. 77 
CITTA” DI CASTELLO, PG, WARE, VIA DEI CASCERI N. 31/A 
DERUTA, PG, REAL G., VIA TIBERINA SUD 

FOLIGNO, PG, VALERI RUFFINO, VIA BENEDETTO CAIROLI N29 
FOLIGNO, PG, BRIGO BRUNA, VIA GRAMSCI N.87 

FOLIGNO, PG, ETABETA DI BIZZARRI SNC, P.ZZA SAN DOMENICO 
PERUGIA, CASA DELLO SCONTO, VIA 7 VALLI 

PERUGIA, MEDIA ELECTRONIC IMPORT, VIA PICCOL PASSO N. 107 
PERUGIA, MAGAZZINI P. RASTELLI EGIDIO, VIA BAGLIONI N. 17/29 
PERUGIA, MAGAZZINI P. RASTELLI EGIDIO, VIA MENTANA N. 55/75 
PERUGIA, MIGLIORATI, VIA S. ERCOLANO N. 3/10 

SAN SISTO, PG, CIEM DI MINUTI, VIA PIEVAIOLA N. 166 

TERNI, STEFANONI ERMINIO, VIA CRISTOFORO COLOMBO N.3 
UMBERTIDE, PG, FORMICA GIUSEPPE, VIA GARIBALDI N. 17 
UMBERTIDE, PG, MENIGATTI LORIS, VIA STROZZACAPPONI N. 47 


ABRUZZO 


L'AQUILA, RICCI BABY SAS, CSO FEDERICO N.213 
PESCARA, PASSERI BIAGIO, VIA N. FABRIZI N.25/30 
TERAMO, CIFONI DOMENICO, VIA SAVINI N.15 
VASTO, CH, STEFANO, VIA S. CATERINA DA SIENA 


LAZIO 


APRILIA, LT, GRIS COMPUTER, VIA UMBRIA N_14/A 

CASSINO, FR, PETRACCONE, VIA PASCOLI N.110 

CASSINO, FR, ALTRUI GIANNI, VIA C COLOMBO N.20 

CASSINO, FR, SIDAC, P_ZZA S. GIOVANNI N. 16 

CERVETERI, RM, VIDEO SHOP, VIA SETTEVENE PAOLO N.75 
CIAMPINO, RM, COMPUTERTIME, VIA COL DI LAMA N.11/15 
CISTERNA DI LATINA, LT, S.E.C, VIA APPIA KM 54, 3 
CIVITAVECCHIA, RM, OTTICA FOTO BRUNO, CSO CENTROCELLE M.32/A 
CIVITAVECCHIA, RM, SAVINI VINCENZA, CSO MARCONI N.35 
FORMIA, LT, LUIGI GIGLIO & C,, VIA VITRUVIO N.282 

FRASCATI, RM, M.RS., VIA LUCIANO MANARA N.5 

LADISPOLI, RM, BARGIACCHI RADIO, V.LE ITALIA N.12 

LATINA, ANDREOLI SRL, VIA E. FILIBERTO N.8 

LATINA, VIDEO IN, VIA DELLA STAZIONE 
MONTEROTONDO, RM, MASSIMILIANO E PIETRO MANCINI SAS, 
VIA KENNEDY N.100 

NETTUNO, RM, ELETTRONICA MANCINI, P.ZZA S. FRANCESCO N.13 
POMEZIA, RM, GOLDEN COMPUTER SRL, VIA DANTE ALIGHIERI N.74 
POMEZIA, RM, COMAB SAS, V.LE DANTE ALIGHIERI N.1 

RIETI, TOGNOCCHI SRL, VIA DOMIZIANO N.8 

ROMA, METROIMPORT, VIA DONATELLO N.37 

ROMA, CIUFF-CIUFF, VIA ETRURIA N.4/A 

ROMA, BABY'S STORE, V.LE XX1 APRILE N.56 

ROMA, CHIOCCIA LEONILDE, V.LE MARCONI N.277 

ROMA, PRIMI PASSI DI TRANCI ELDA & C SNC, VIA BEVAGNA N.35/37 
ROMA, | MAGAZZINI DEL POPOLO, VIA FOSSO DI TOR TRE TESTE N.46 
ROMA, MODEL MARKET 2 SRI, VIA PARIGI N.7/8 

ROMA, MARZI OTELLO, P_ZZA FILIPPO CARLI N.4 

ROMA, F.LLI PIER MATTEI & C SNC, VIA APPIA N. 423 

ROMA, CASA MIA, VIA APPIA NUOVA N.146 

ROMA, MONDO DEI PICCOLI, VIA BOCCEA N.245 

ROMA, SUPERGIOCATTOLI C/O CENTO COMM.LE CINECITTA' 2 
ROMA, GIOCOMANIA SRI, VIA A. MELDOLA N. 424 

ROMA, AL GIOCATTOLO DI TUTTI SAS, VIA A. MARIO N.38 

ROMA, GIOCANDO DI SAUDELLA ANNA, VIA A. MENGHINI N.83/5 
ROMA, ARCOBALENO, VIA MAGNA GRECIA N.71 

ROMA, CHOPIN, VIA CHOPIN N.27 

ROMA, COMPUSHOP, VIA NOMENTANA N.265 

ROMA, EASY DATA, VIA AMODEO N.31/D 

ROMA, DISCO POP, VIA G. CAPPONI N. 11 

ROMA, F.LLI FORNACIARI, VIA DEI CASTANI N.2/A 

ROMA, GIGI WATCH ELETTRONICA, V.LE IPPOCRATE N.25 

ROMA, KYNDES, VIA AURELIA N. 387 

ROMA, MAN SAN, VIA MAGNA GRECIA N.33 

ROMA, PA.T.E 80, VIA TOSCOLANA N.489 

ROMA, PAOLINI SNC, VIA PALINI N.94 

ROMA, PIX COMPUTER, VIA F. D'OVIDIO N.6 C 

ROMA, R.CE,, P.ZZA DEI GERANI N.40/41 

ROMA, R-P.M., VIA GIULIA N.142 

ROMA, SAFO RADIO TV SRL, VIA APPIA NUOVA N.501/505 
ROMA, VANGUARA ELETTRONIC, P.LE PRENESTINO N.16/19 
ROMA, LEONARDO SRL, VIA PANFILO CASTALDI N.7 

ROMA, CIMINI ANTON GIULIO, VIA PRENESTINA N.421/A 

ROMA, DISCOTECA FRATTINA, VIA FRATTINA N.50 

ROMA, GALLERIA TUSCOLANA, VIA Q. VARO N.15/19 

ROMA, GIORNI GIOCATTOLI SNC, VIA M. COLONNA N.30/32/34/36 
ROMA, P. MORGANTI & C SAS, V.LE EUROPA N.72 

ROMA, STYL BABY, VIA TORREVECCHIA N.100 

ROMA, PCC COMPUTER HOUSE, VIA CASILINA N.283/A 

ROMA, ARICO' GIOVANNI, VIA MAGNA GRECIA N.71 

ROMA, UNION SHOP SAS, V.LE REGINA MARGHERITA N.9 

ROMA, UNION SHOP SAS, LGO GIORGIO MACCAGNO N.8 
ROMA, UNION SHOP SAS, CSO TRIESTE N.188 

ROMA, UNION SHOP SAS, LGO SOMALIA N.19 

ROMA, TURFANI SRL, V.LE EROI DI CEFALONIA N.227 

ROMA, FOTO FRANK, VIA DEI MILLE N.26 

ROMA, GEMAR SRI, VIA DI P.TA CAVALLEGGERI N.65 

ROMA, ELETTROMARKET SRL, VIA CESARE BALBO N.1 

ROMA, VAMO. SNC, VIA FIUMINATA N.4/6 





ROMA, CASA MIA GAIA SRL, LGO BOCCEA N.12 
ROMA, G. RICORDI & €, VIA G. CESARE N.88 


ARZANO, NA, IDEA GIOCATTOLO SRI, VII TRAVERSA PRIVATA N. 6 
AVELLINO, GIOCATTOLI LANZETTA, VIA CIRCONVALLAZIONE N. 71/6 
AVERSA, CE, IOVINE ANTONIETTA, VIA COSTANTINOPOLI N.21/23 
AVERSA, CE, NEW TV HI-F, VIA ROMA N. 218 

BATTIPAGLIA, SA, KING COMPUTER, VIA OLEVANO N. 56/T 
C/MARE DI STABIA, NA, IL REGALO DI SOMMA, VIA G. COSENZA 
N.145/151 

CASORIA, NA, SHASHIN, EUROMERCATO CAMPANIA 

GRAGNANO, NA, PRIDAM SNC, VIA CAPPELLA DEI BISI N.31 
MERCATO S. SEVERINO, SA, OFFISYSTEM SAS, VIA ROMA N.35 
NAPOLI, ODORINO SRI, LGO LALA N.22/AB 

NAPOLI, SANTANIELLO SAS, VIA SANTANNA DEI LOMBARDI N.45 
NAPOLI, HPE INFORMATICA SNC, VIA CONSALVO N.191 

NAPOLI, CORSALE SAS, VIA S. GENNARO ANT. N. 102 

NAPOLI, MONDIAL GIOCATTOLI, VIA DIOCLEZIANO N.354 
NAPOLI, DARVIN, GALLERIA UMBERTO I N.79 

NAPOLI, IAN, GALLERIA VANVITELLI N.32 

NAPOLI, CASA MIA SAS, VIA F. CILEA N. 115 

NAPOLI, LA GIRANDOLA, VIA NICOLARDI N.158/162 

NAPOLI, MFC QUAGLIA SPA, CALATA S. MARCO N.6 

NAPOLI, GERARDI E FORTUNA, V.LE KENNEDY N.103/123 
NAPOLI, VIDEO SUD SNC, VIA P. DELLA VALLE N.16 

NAPOLI, APREA, VIA VERGINI N. 15 

NAPOLI, VC DI V. CASTELLUCCIO, VIA PRIVATA RICCI N. 54/B 
NAPOLI, ESTERCOM, GALL UMBERTO | N. 17 

PORTIO, NA, NUOVA INFORMATICA SHOP SAS, VIA LIBERTA” N_185/191 
PORTICI, NA, INFORMATICA ESSE, VIA LIBERTA" N. 258/8 
POSITANO, SA, NUOVA FOTOGRAFIA, VIA PASITEA N.158 
QUALIANO, NA, VIDEO CLUB ODEON SOFT SAS, VIA ROSSELLI N. 52 
5. MARIA CVETERE, CE, ELETTRONICA VALENTINO, PZZA SAN PIETRO N. 2 
5. GIORGIO A CREMANO, NA, TEMA SAS, VIA VITTORE N.153 
SALERNO, EREDI SPIRITO MARIO, VIA MERCANTI N.20 

SAN PRISCO, CE, R.F. VOLLERO, VIA APPIA N. 1 

VALLO DELLA LUCANIA, SA, PLAY AND SOUND, VIA TRIBUNALI N. 7 


ANDRIA, BA, CENTER MUSIC, VIA F. FERRUCI N. 25/27/29 
ANDRIA, BA, CENTER MUSIC 2, VIA FIRENZE N. 43 A-B 
ARADEO, LE, FOTO MARIO, VIA TRIPOLI N_41 

BARI, CENTRO ATARI R..F., CSO CAVOUR N.196 

BARI, DISCORAMA, CSO CAVOUR N.99 

BARI, DISCORAMA 2, V.LE FINAUDI N.17 CD.E. 

BARI, WILLIAMS COMPUTER, V.LE UNITA" D'ITALIA N. 32 
BARI, WILLIAMS COMPUTER, V.LE UNITA” D'ITALIA N. 79 
BARLETTA, BA, PAN CAL, VIA VITRANI N58 
CASAMASSIMA, BA, GLOBO INTERNATIONAL, BARI CENTRO 
CASARANO, LE, DETTALGROSS D'AMICO, VIA POLA N. 2 
CONVERSANO, BA, PUNTO 2000, VIA S. LORENZO N.47 
FOGGIA, ALCATI DEMO SYSTEM, VIA S. LORENZO N.23 
FOGGIA, ECI COMPUTER, VIA ISONZO N.28 

GRAVINA DI PUGLIA, BA, COPYPUGLIA, VIA BARI N.42/44 
LECCE, MITA RAFFAELE, VIA NAZARIO SAURO N. 14 
MAGLIE, LE, RESTI SALVATORE, VIA OSPEDALE N.36 
MARTINA FRANCA, TA, LEUCI RAG VINCENZA, VIA A. FIGHERA N. 53 
SANTERAMO, BA, IDEAL SOFT, CSO ITALIA N.92/94 
TARANTO, ELETTROJOLLY, VIA ZARA N75 

TARANTO, TECNOBIT, VIA PLATEA N.68/8 

TARANTO, MONTERA, VIA CUGINI N.49/A 

TRIGGIANO, BA, BABY PARK SRL, TANG. BARI SUD KM 810,200 


CALABRIA 


CATANZARO, ANCER SAS, LGO SERRAVALLE 
REGGIO CALABRIA, CONDEMI GIUSEPPE, VIA D. TRIPEPI N.71 
REGGIO CALABRIA, GIAMBOI VENERA, VIA ORANGE 


SICILIA 


AUGUSTA, SR, CENTRO BABY, VIA PRINCIPE UMBERTO N. 177 
CANICATTI’, AG, CURTO PELLE BABY, VIA MONS. FICARRA 
CAPO D'ORLANDO, ME, FOTOFLASH, VIA XXVII SETTEMBRE N. 26/A 
CATANIA, AZETA SRI, VIA CANFORA N. 140 

CATANIA, MAC SYSTEM, VIA R. IMBRIANI N.179/A 

ENNA, MANETTA ARREDUFFICIO, VIA CHIARAMONTE N. 10 
MESSINA, PETER PAN, VIA XXVII LUGLIO N.21 

MESSINA, COMPUTER HOUSE MESSINESE, VIA DEL VESPRO N.58 
MESSINA, TECNOELETTRONICA, VIA CENTONZE N. 139 
MILAZZO, ME, ROBOTICA, P.ZA S. CUORE N. 16 
MISTERBIANCO, CT, CAV. D'ARRIGO GIUSEPPE, VIA A. MORO N. 
21/23/25 
MISTERBIANCO, CT, SAMART, VIA CARLO MARX N. 160 
PALERMO, ELECTRON & C SAS, VIA LINCOLN N.197 

PALERMO, CEMEL SPA, VIA M. O. CORBINO N. 20/26 
PALERMO, SICI GIUOCA, VIA S. CIRO N. 23/A 

PALERMO, A. RANDAZZO S.P.A., VIA M. STABILE N. 160 
PALERMO, CARAFFA DARIO, P.ZA R. SETTIMO N. 9/10 
PALERMO, GALLERIA DEL GIOCATTOLO, VIA NAPOLI N. 55 
PALERMO, HOME COMPUTER, V.LE DELLE ALPI N. 50/C-E 
RAGUSA, CENTRO DIDATTICO IBLEO, VIA ROMA N.110/114 
SIRACUSA, MELCHI, VIA M. BONANNO N. 19/A 

SIRACUSA, TELSY, VIA S. OLIVIERI N. 35/7 

TERMINI IMERESE, PA, CASCINO ANGELO & C SNC, VIA GRISONE N.24 
VITTORIA, RG, FOTOVIDEO BELLA, VIA CAVOUR N. 340 


ARZACHENA, CA, DEMURO MADDALENA SNC, VIA RUZZITTO N. 20 
CAGLIARI, COMPUTER POINT SAS, VIA CAVARO N. 21 BC 
NUORO, CEN, VIA S. EMILIANO N.51 

OLBIA, SS, SKEMA ELETTRONICA SNC, VIA ACQUEDOTTO N. 31 
ORISTANO, ERRE DI DANCARDIO SNC, VIA E CAMPANELLI N.15 
SASSARI, D.AR.C SNC, CSO VICO N.37 

SASSARI, SCARPA ANTONIO, VIA PRUNIZZEDDA N. 6 
TORTOLI”, NU, PORRA' SNC, VIA TEMPIO N.10 
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Al film stilis and Batman logo!" & © 1992 DC Comics Inc. 


DA UN GRANDE FILM 
UN GRANDE VIDEOGAME. 


A _ATARI 


ATARI ITALIA S.p.A. - Via Bellini, 21 - 20095 Cusano Milanino (MI) 
Telefono (02) 6134141- Telefax (02) 6194048 
Per informazioni: HOT LINE (02) 6196462 






ESCLUSIVO GIOCO ATARI. DAL 15 SETTEMBRE NEI LYNX SHOP. 
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THE RQURATIC GRMES 





La bella Ceceelia sta sudando sette camicie per riuscire a 
proteggere le sue amiche indifese. 


“Quale treno?”, direte voi, ma quello per 

Barcellona, no! Dopo essersi impegnato 
duramente in una serie di missioni ultra- 
segrete, il merluzzoide più obeso della sto- 
ria dei videogiochi aveva deciso di iscriversi 
alle Olimpiadi per rilassarsi un po’ in un 
clima di sana competizione sportiva. 
Ovviamente, la mattina del fatidico giorno 
dell’inaugurazione, James si è svegliato in 
ritardo e, non essendosi presentato per 
tempo, è stato squalificato. 
Che fare? Semplice, non resta che chiama- 
re un paio di amici per delle sfide molto più 
adatte alla natura “aquatica” dei protagoni- 
sti. 
L’unico scopo di questo preambolo è 
presentare l’ultima fatica del portabandiera 
Electronic Arts sulla console a 16-bit della 
Sega; The Aquatic Games è una rivisitazione 
demenziale dei classici giochi sportivi mul- 
tievento, famosi fin dai tempi di Hyper 
Olympics nelle sale giochi. Il gioco presenta 
numerose opzioni interessanti come, per 
esempio, la possibilità di allenarsi con tre 
livelli di difficoltà crescente. La difficoltà, 
purtroppo, è uno dei punti deboli di questa 
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| caro James Pond ha perso il treno... 








SS 


Un merluzzo beota che rincorre una ranocchia verde. Ci può 


essere qualcosa di più ebete? Ritorna sul Megadrive il 


gommosissimo James Pond, disputando le Olimpiadi alla sua 


maniera. 


Cra! Cra! Avanti stupido pinguino levati di torno che devo 
saltare! Naturalmente con angolo di 45°! 


(Sopra) lt's feeding 
time! Accidenti, sem- 
bra che i pesciolini si 
siano spaventati. Non 
scappate, vi voglio aiu- 
tare! 


Il club Santa Monica 
impallidirebbe di fronte 
a tanto talento. Con 
una squadra così è 
impossibile non vince- 
re. L'importante è 
pestare duro sui tasti! 








Bouncy Castle è una delle specialità più divertenti: James 
Pond si esibisce in una serie di acrobazie esilaranti. 




























































cartuccia: alcune spe- 
cialità sono 
relativamente semplici, 
mentre altre sono 
programmate con dei para- 
metri al limite dell’impossi- 
bile. 

Per quanto riguarda grafica e 
sonoro la qualità è quella che 
abbiamo già riscontrato in 
James Pond e Robocod: sprite “carini” e 
coloratissimi, fondali parallattici, motivetti 
circensi molto orecchiabili; niente di 
nuovo ma, del resto, “squadra che vince 
non si cambia”. 

Quello che manca a The Aquatic Games per 
meritarsi il titolo di Power Game è la pos- 
sibilità di competere in due 
contemporaneamente nelle varie gare: uno 
dei punti di forza di questo genere di gio- 
chi viene a mancare senza che esista 
un’adeguata contropartita. Sicuramente il 
Megadrive poteva implementare due gioca- 
tori contemporaneamente senza rallenta- 
menti, quindi non si capisce perché i pro- 
grammatori abbiano deciso di farne a 
meno. Misteri dei microchip... 


Sicuramente James Pond è uno 
dei personaggi più divertenti 
che siano mai apparsi sul 
Megadrive, e veleno impegna- 
to in delle gare senza senso è 
quantomeno esilarante. 
Grafica e sonoro sono OK, 
quello che forse manca un po’ è 
la sfida tipica di questo genere 
di giochi: non poter giocare in 
due contemporaneamente 
toglie molto alle potenzialità di 
The Aquatic Games che, nono- 
stante questo riesce a divertire 
e, a tratti (soprattutto in alcune 
gare), entusiasmare. 
Da premiare il tentativo di 
aggiungere qualcosa ad un 
enere che sembrava avesse 
etto tutto quello che aveva da 
dire. Arrivederci a Splash Jor- 
dan!!! 


COMMENTO & VOTO 


Se volete ottenere dei 
record dovrete faredi 
meglio. Vi verrà il pol- 


lice d'atleta! 





SPECIALITÀ DEMENTI PER TUTTI | DENTI. 





In The Aquatic Games le gare che siamo chiamati a disputare sono assolutamente ridicole, 
giudicate voi: 


: Una prova classica, pigiate i pulsanti del joypad più veloce che potete 
per far correre James Pond sul pelo dell’acqua. Attenti a F-Fortesque la rana che cercherà di 
battervi. 


: Una delle prove più pazze: uno squalo di nome Mark che cerca di andare 
su un monociclo. Per pedalare dovete muovere il joypad in senso orario. Praticamente 
ingiocabile per delle mani umane (per quelle della Biomassa non garantiamo nulla!!!). 


LEAP FROG: Una corsa ad ostacoli in cui F-Fortesque deve saltare delle anguille elettriche e 
delle pozzanghere. Poco originale e troppo facile. 


: Una foca! Ci pensate?! Ho detto una foca! Ebbene sì, in questa gara 
dovrete aiutare la foca Ceceelia a proteggere le sue amiche dai malintenzionati che le 
molestano sulla spiaggia. Eroico! 


: F-Fortesque ritorna per una gara di salto in lungo. Schema di gioco 
classicissimo, velocità determinata dall’abilità con i pulsanti e angolo ottimale di salto a 
45°. 
: Una delle gare più frenetiche e divertenti. È la passione di Rical che ogni 
giorno cerca di sfamare i pesci amici di Freddie Starfish prima che questi emergano, facen- 
dosi catturare dai pescatori. 


: James Pond un ginnasta? Ma fateci il piacere!!! In questa gara lo ritrovia- 
mo impegnato a saltare su delle spugne, prendendo lo slancio per esibirsi in folli acrobazie. 
Per una volta qualcosa di originale. 


: James Pond deve utilizzare delle conchiglie per far scoppiare alcuni pal- 
loncini appesi sopra alla sua testa. Aspettate di vedere la faccia di James quando le fa sal- 
tare in padella e poi mi direte se non lo trovate assolutamente ebete. 


Per chi raccoglierà abbastanza bonus durante le gare sono previste due prove speciali, ma 
per quelle dovrete impegnarvi: noi non vi riveleremo nulla! 





Titolo The Aquatic Games 
Casa Electronic Arts 


Distribuzione Giochi Preziosi 







N°Giocatori Da1a4 







Continua? No 









Livelli di difficoltà 3 


VALI: 











Le funzioni del joypad e dei tasti variano in fun- 
zione delle varie gare: impossibile elencarle 
tutte 








MEGA DRIVE CONTROL PAD 







SEGA 










SOTTO CONTROLLO 
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COMPUTER ONE pento 
Accessori e Cartridges CONSOLES 
VIA VELA 12/2-40138 BOLOGNA al pubblico GAMEBOY ITALIA + TETRIS 148.000 
Tel. 051/3843504 051/3477368 IVA COMPRESA MEGADRIVE (GENESIS.USA): ur 
051/343362 FAX 051/344906 NOVEMBRE 1992 MEGADRIVE PAL+SONIC 289.000 


‘GADRIVE RT+SONIC 269.000 
VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA MEGADRIVE CORE SYSTEM 237.000 




































































































































SUPER NINTENDO PAL 309.000 
PER GAMEGEAR 39.000 SUPERFAMICOM 65.000 
ACCESSORI PER CASEBOY PER GAMEBOY 35.000 CAVO PROLUNGA JOYSTICK PER priora co 
CONSOLES CAVO AV PER SUPERFAMICOM 18.000 SUPERFAMICOM 19.000 a 
CAVO INTERCONNESSIONE 2 APO! ATA La] aloni 
ADATTATORE 220V PER GAMEBOY 16.000 MO GICRERSMANe Sen PER NINTENDO SCART 
i GAMEGEAR 33.000 PRO-3 PER MEGADRIVE 00 Ss i 
220V PER MEGADRIVE 116.000 JOYSTICK PRO-S PER MEGAD Si SUPER MARIO 379.000 
cda ia, Se | 
f I È A 
ADATTATORE EUROPEO PER seni SIERO PER JOYSTICK PER MESIGrO pi SON MONITOR LOD COLORI. 229000 
SUPERFAMICON 45,000 SUPERFAMICOM 38.000 JOYSTICK PRO-1 PER MEGADRIVE 39.000 ae Ai i 
ADATTATORE 220V PER NEO GEO 16.000 FURETSG PEGI Lea e EMESSO THE EDGEHOG 289.000 
iii "» GAME BAG PER GAMEGEAR 14.000 JOYSTICK XE-8 PER MEGADRIVE 53.000 SUPER FAMICOM PAL (CON CAVO °° 
io 14000 GAMEBOY PROTECTOS PLUS 43.000 *° XE-2SG PER MEGADRIVE 39.500 SR ALANTENA 
ADATTATORE MEGADRIVE-GENESIS 16.500 PERITO PESARE sati SENZA FI FER MEGADANE 35.000 TV E ALIMENT. 220V) 439.000 
ADATTATORE SUPERFAMICOM. INTERFACCIA 4 GIOCATORI PER JOYSTICK SENZA FILI PER MEGADRIVE I NsScAnT 
SUPERNES ( 28.000 FT VA RO Aa ODO (CON CAVO RGB, CAVO SCART 
AAT PAL DER i GAME LIGHT PER GAMEBOY 19.000 KIT PULIZIA PER GAMEBOY 19.000 i 
SUPERFAMICOM ( ini * VERSIONE PLUS 26.000 KIT PULIZIA PER SUPERFAMICOM 19.000 E AL, SM PEA 
SURERE POWER.STICK PER JOYPAD ASCII PER KIT PULIZIA MEGADRIVE 19.000 A arie 
Fi 89,000 SUPERFAMICOM 49.000 LIGHT BOY PER GAMEBOY 45.000 O Rat Punt» 
GAME GENE PER MEGADRIVE =—116000 JOYPAD PRO-2 PER MEGADRIVE 29.000 RAGNIFIER PER GAMEBOY 18.000 


1 GIOCO A SCELTA + ALIM.220V + 








JOYPAD SJ-4500 PER MEGADRIVE 29.000 
SOISIRI se CLUSTER PER 


MEMORY CARD PER NEO GEO 32.000 
ATTACHE CASE PER GAME BOY 35.000 


ATTACHE CASE PER GAMEGEAR 35.000 
CARICA BATTERIE + BATTERY 


CAVO SCART) 1.199.000 













CARICA BATTERIE + BATTERY JOYSTICK a COMMANDER Il PER PLAY & CARRY CASE MEGA CD ROM X MEGADRIVE + 
BIG WINDOW 2 PER GAMEGEAR 47.000 Ù - PER GAMEGEAR 25.000 DUE GAMES 659.000 
PER GAMEGEAR 00 JOYSTICK XE-3 PER SUPFAMICOM 79.000 SOUND BOOSTER PER GAMEBOY 33.000 - 

; UPEI +6 Gl 
CARRY ALL PER GAMEBOY 27.000 VIDEO GAME ORGANIZER PER 

I 
CARRY CASE X GAMEGEAR 27.000 MEGADRIVE 22.000 INTERATTIVO CON IL TV, CORREDATO 
CARRY CASE PER SUPERFAMICOM 39.000 JOYSTICK STEALTH PER WIDE BOY PER GAMEBOY 29.000 DI 6 GIOCHI STUPENDI) ' {39.000 
CARRY CASE DE LUXE MEGADRIVE 59.000 WIDE MASTER PER GAMEGEAR 24.000 

JOYSTICK STEALTH PER TV TUNE PER GAMEGEAR 199.000 





































































DEVILISH - GENESIS USA É KRUSTY'S SUPER FUN HOUSE 105.000 SPACE GOMOLA ; 
CARTRIDGES PER DICK TRACY 45.000 KUGA 68.000 SPACE HARRIER li - GENESIS USA 69.000 
MEGADRIVE DINOLAND 52.000 LAKERS VS CELTICS 99.000 SPEEDBALL ll - GENESIS USA 99.000 
see ATTACK SUB - GENESIS USA 109.000 DOUBLE DRAGON 105.000 LAST BATTLE - GENESIS USA 74.000 SPIDERMAN 55.000 
REALE TANK-GENESIS 99.000 DOUBLE DRAGON Il 89.000 LEGEND OF NINJA BURAI 69.000 SPLATTER HOUSE li 109.000 
ADVENTURE OF SYD VALIS 109.000 DRAGON FURY 99.000 LEGEND OF THUNDERSTORM 99.000 STAR CONTROL - GENESIS USA 107.000 
AFTER BURNE li = 72.000 DYNAMITE DUCK - GENESIS USA 99.000 LEMNINGS 105.000 STAR FLIGHT 99.000 
ALESTE 95.000 EARNEST EVANS - GENESIS USA 119.000 LEYNOS 32.000 STEEL EMPIRE 105.000 
ALEX KIDD ENHANCED -GENESIS 67.000 EL VIENTO 109.000 MAGICAL GUY 76.000 STORM LORD 73.000 
ALIEN STORM - GENESIS USA 93.000 ESWAT - GENESIS USA 89.000 MAGICAL HAT 33.000 STREET OF RAGE - GENESIS USA 96.000 
ALIENS 3 105.000 EUROPEAN CLUB SOCCER 109.000 MARIO LEMIEUX HOCKEY 99.000 STRIDER 69.000 
ALYSIA DRAGON - GENESIS USA 97.000 EXILE - GENESIS USA 115.000 MARVEL LAND 63.000 SUPER HIGH IMPACT 109.000 
ALTERED BEAST (MAN. INGLESE) 37.000 F1 CIRCUS 65.000 MASTER MONSTERS 56.000 SUPER MASTER GOLF 75.000 
ARCH RIVALS BASKETBRAWL 98.000 F1 GRAND PRIX 89.000 MASTER OF WEAPONS 62.000 SUPER MONACO GP - GENESIS 59.000 
ARNOLD PALMER GOLF-GENESIS 89.000 F-22 INTERCEPTOR 79.000 MEGA PANEL 45.000 SUPER MONACO GP Il 105.000 
ARROW FLASH 39.000 FAERY TALES ADV - GENESIS USA 65.000 MERCS - GENESIS USA 79.000 SUPEROFF ROAD - GENESIS USA 89.000 
ART ALIVE - GENESIS USA 67.000 FANTASIA 69.000 MICKEY M. CASTLE OF ILLUSIONS 69.000 SUPER SMASH TV 109.000 
ATOMIC RUNNER 105.000 FANTASY SOLDIER 89.000 M. JACKSON MOONWALKER 65.000 SUPER SHINOBI 79.000 
ATOMIC ROBOKID 39.000 FANTASTIC NAVIGATION 59.000 MIDNIGHT RESISTANCE 99.000 SUPER THUNDER FORCE 75.000 
BACK TO THE FUTURE Ill 95.000 FASTEST ONE 99.000 MIGHT & MAGIC - GENESIS USA 119.000 SUPER THUNDERBLADE 83.000 
BADOMEN 97.000 FATAL LABIRINTH - GENESIS USA 92.000 MIKE DIKTA FOOTBALL 69.000 SUPER VALIS - GENESIS USA 79.000 
BARE KNUCKLE 69.000 FATAL REWIND 72.000 MLBPA BASEBALL - GENESIS USA 115.000 SUPER VOLLEYBALL 65.000 
BATMAN RETURN - GENESIS USA 97.000 FERRARI GRAN PRIX - GENESIS 95.000 MRS. PACMAN - GENESIS USA 79.000 SWORD OF SODAN 39.000 
BATTLE GOLFER 39.000 FIGHTING MASTER - GENESIS USA 99.000 MYSTIC DEFENDER 95.000 SWORD OF THE VERMILLON 95.000 
BATTLE OF AXIS 49.000 FIRE MUSTANG 59.000 MYSTICAL FIGHTER - GENESIS USA 105.000 TASK FORCE HARRIER 96.000 
BATTLE MANIA 69.000 FIRE SHARK - GENESIS USA 69.000 MONSTER HUNTER 49.000 TAZMANIA STORY - GENESIS USA 105.000 
BATTLE MASTER 99.000 GRAIN GROUND 37.000 MONSTER LAIR (WONDERBOY 5) 35.000 TEAM USA BASKETBALL 99.000 
BATTLE SHIP GAMOLA 105.000 GALAXY FORCE li 75.000 NEWZELAND STORY 68.000 TECMO WORLD CUP 1992 87.000 
BATTLE SQUADRON - GENESIS 56.000 GHOSTBUSTERS - GENESIS USA 83.000 NHL HOCKEY - GENESIS USA 99.000 TERMINATOR 109.000 
BEAST WARRIORS 87.000 GHOULS N GHOST - GENESIS USA — 69.000 OLYMPIC GOLD - GENESIS USA 105.000 TEST DRIVE Il - GENESIS USA 109.000 
BEAST WRESTLER - GENESIS USA 99.000 GLAYLANCER 119.000 OUTRUN 59.000 THUNDERFOX - GENESIS USA 79.000 
BLOCK OUT 34.000 GOLDEN AXE 65.000 PAC MANIA - GENESIS USA 99.000 THUNDERFORCE ll - GENESIS USA 99.000 
BLUE ALMANAC 57.000 GRANADA 37.000 PAPERBOY - GENESIS USA 99.000 THUNDERFORCE IV - USA 119.000 
BONANZA BROTHERS 37.000 GRAN SLAM TENNIS 92.000 PAT RILEY BASKETBALL 79.000 TOE JAM & EARL 87.000 
BUCK ROGERS 89.000 ter 95.000 PGA TOUR GOLF - GENESIS USA 109.000 TOKI - GENESIS USA 99.000 
BULLS VS LAKERS- GENESIS USA 115.000 GYNOUG 44.000 PHANTASY STAR ll 105.000 TOMMY LASORDA BASEBALL 89.000 
BURNING FORCE 59.000 HARD BALL - GENESIS USA 99.000 PHELIOS 35.000 TRAMPOLINE OF TERROR 77.000 
BUSTER DOUGLAS BOXING 74.000 HEAVY NOVA - GENESIS USA 109.000 PITFIGHTER 79.000 TRAYSIA - GENESIS USA 119.000 
CADASH 89.000 HELL FIRE 39.000 PREDATOR2 109.000 TRUXTON - GENESIS USA 75.000 
CALIBER 60 - GENESIS USA 109.000 HERZOG ZWEI - GENESIS USA 87.000 QUACKSHOT {DONALD DUCK) 62.000 TWIN COBRA - GENESIS USA 87.000 
CALIFORNIA GAMES- GENESIS 99.000 HI-SCHOOL SOCCER 99.000 QUAD CHALLENGE - GENESIS USA 105.000 TWO CRUDES DUDES 99.000 
CARMEN TIME - GENESIS USA 99.000 HUNTER JOKO 43.000 RAIDEN 84.000 ULTIMATE QIX - GENESIS USA 83.000 
CENTURION - GENESIS USA 88.000 IMMORTAL - GENESIS USA 99.000 RASTAN SAGA li 69.000 USA SUPER BASKETBALL 65.000 
CHUCK ROCK 125.000 IVANDER HOLYFIELD BOXING 105.000 RENT A HERO 65.000 VALIS - GENESIS USA 115.000 
COMMANDO ll 59.000 ISHIDO - GENESIS USA 25.000 REVENGE OF SHINOBI 59.000 VERITEX 37.000 
CRACK DOWN 33.000 JAMES BOND 69.000 ROAD BLASTERS 99.000 VOLFIED - 37.000 
CROSS FIRE - GENESIS USA 95.000 JEWEL MASTER 42.000 ROAD RASH 99.000 WADONA FOREST 55.000 
CRUDE BUSTER 85.000 JOE MONTANA FOOTBALL 53.000 ROLLING THUNDER Il 95.000 WANI WANÎ WORLD 79.000 
CYBERBALL - GENESIS USA 85.000 JOE MONTANA FOOTBALL 2 74.000 ROMANCE 3 KINGDOMS Il 129.000 WARRIORS OF ROME ll 119.000 
DAHNA 89.000 JOHN MADDEN FOOTBALL 92 89.000 RUNARK 89.000 WARSONG - GENESIS USA 107.000 
DANGEONS & DRAGONS 119.000 JORDAN VS BIRD - GENESIS USA 93.000 SAINT SWORD 44.000 WHIP_ RUSH 29.000 
DANGEROUS SEED 55.000 JU JU LEGEN (TOKI) 69.000 SHADOW DANCER - GENESIS USA 79.000 WINGS OF WAR - GENESIS USA 99.000 
DARIUS ll 56.000 JUNCTION 49.000 SHANGAI Ill 83.000 WINTER CHALLENGE 99.000 
DARK CASTLE - GENESIS USA 79.000 KAGEKI 59.000 SHINING THE DARKNESS 59.000 WONDERBOY IN MONSTERWORLD 
DARWIN 4081 28.000 KID CHAMALEON 93.000 SLIME WORLD 99.000 (WONDERBOY 5) 66.000 
DAVID ROBINSON BASKET 109.000 KING OF THE ANIMAL 54.000 SIDE POCKET 109.000 WORLD CUP SOCCER 49.000 


DECAPATTACK - GENESIS USA 84.000 KINGS BOUNTY- GENESIS USA 48.000 SOL DEASE - GENESIS USA 119.000 
DESERT STRIKE 92.000 SONIC THE EDGEHOG 3 





CARTRIDGES PER 
SUPERFAMICOM 


ACTRAISER 77.000 
ACROBAT MISSION 129.000 
ADDAMS FAMILY 127.000 
ARCANA 125.000 
AREA 88 105.000 
AXELAY 135.000 
ASTTRAL BOUT 127.000 
BART'S NIGHTMARE 125.000 
BATTLE DODGE BALL 129.000 
BATTLE GRAN PRIX 123.000 
BILL LAIMBER BASKET- USA- 66.000 
CAMELTRY 119.000 
CAPTAIN TSUBASA III 135.000 
CASTLEVANIA IV - USA - 124.000 
CHESSMASTER 114.000 
CONTRA Ill - SUPERNINTENDO 114.000 
DARIUS TWIN 114.000 
DIMENSION FORCE 99.000 
DINO CITY 135.000 
DRACULA (CASTLEVANIA IV) 124.000 
DRAKKEN - USA-SUPERNINTENDO 124.000 
DYNAWARS 139.000 
EARTH DEFENSE FORCE 119.000 
EXTRA INNINGS - USA 109.000 
FACEBALL 2000 135.000 
F1 EXAUST HEAT 129.000 
F1 GRAN PRIX 144.000 


F-ZERO 119.000 
FINAL FANTASY lI- S.NINTENDO 125.000 
FINAL FIGHT 


129.000 
GOEMON 127.000 
GRADIUS Ill - SUPERNINTENDO 116.000 
GUNDAM F 91 99.000 
HAT TRIK HERO 115.000 
HOME ALONE - SUPERNINTENDO 129.000 
HOOK 129.000 
HYPER ZONE 96.000 
IREM SKIN GAMES 139.000 
JACK NICKLAUS GOLF 125.000 
JOE & MAC 109.000 
JOHN MADDEN FOOTBALL 119.000 
KRUSTY'S SUPER FUN HOUSE 116.000 
LAGOON -SUPERNINTENDO 118.000 
LAST FIGHTER TWIN 119.000 
LEMMINGS 123.000 
MAGIC SWORD 127.000 
107.000 
119.000 
125.000 


CARTRIDGES PER 
GAMEBOY 


MAGICAL TARURUTO 
MUSYA 
NINJA TURTLES IV 


4 IN 1 FUN PACK 

ADDAMS FAMILY - GAMEBOY USA 
ADVENTURE ISLANDS 

ALTERED SPACE - GAMEBOY USA 
AMAZING PENGUIN 

AMAZING SPIDERMAN 

AMAZING TATER - GAMEBOY USA 
ATOMIC PUNK - GAMEBOY USA 
ATTACK KILLER TOMATO 

BALLON KID - GAMEBOY USA 
BARBIE - GAMEBOY USA 

BASES LOADED - GAMEBOY USA 
BATMAN RETURN OF JOKER 
BATTLE SHIP - GAMEBOY USA 
BATTLE TOADS - GAMEBOY USA 
BATTLE UNIT ZEOTH! 

BEETLE JUICE - GAMEBOY USA 
BILL & TED'S ADVENTURE 

BILL ELLIOT FAST CHALLENGE 
BLADES OF STEEL 

BLASTER MASTER BOY 

BLUE BROTHERS - GAMEBOY USA 
BO JACKSON FOOTBALL/BASEBALL 
BOGGLE - GAMEBOY USA 
BOMBER BOY 

BOOMERS ADVENTURE 

BOXXLE - GAMEBOY USA 

BOXXLE Il - GAMEBOY USA 

BRAIN BENDER - GAMEBOY USA 
BUBBLE BOBBLE 

BUBBLE GHOST - GAMEBOY USA 
BUGSBUNNY Il - GAMEBOY USA 
BURGER TIME DELUXE 

CAESAR PALACE - GAMEBOY USA 
CASTELIAN - GAMEBOY USA 
CASTLEVANIA Il - GAMEBOY USA 
CHASE HQ 

CHESS MASTER 2000 

CYCLE GRAN PRIX 

CYRAID - GAMEBOY USA 
CRYSTAL QUEST - GAMEBOY USA 


PHALANKS 

PACHINCO WARS 
PAPERBOY Il -SUPERNINTENDO 
PARODIUS 

PEBBLE BEACH GOLF 

PGA GOLF 

PILOT WINGS 

PITFIGHTER -SUPERNINTENDO 
POPULOUS 

PRINCE OF PERSIA 
RAIDEN -SUPERNINTENDO 
ROBOCOP 3 

ROBO POLICE 

ROCKTEER 

ROMANCE O THE THREE 
KINGDOMS Il 

KING OF MONSTERS 
ROGER CLEMENS MVP 
RPM RACING -SUPERNINTENDO 
SANDRA ADVENTURE 

SD GUNMAN 

SMART BALL 

SMASH TV 

S.T.G. STRIKE GUNNER 
SIMCITY -USA- 

SPANKY'S QUEST 

SUPER ADVENTURE ISLAND 
SUPER F1 CIRCUS 

STREET FIGHTER Il 

SONIC BLESTMAN 
SPINDIZZY WORLD 

SUPER BASES LOADED 
SUPER BATTLETANK 
SUPER BIRDIE RUSH 
SUPER DUNKSHOT 

SUPER FORMATION SOCCER 
SUPER GHOULS' N GHOST 
SUPER MARIO KART 
SUPER MARIO WORLD 
SUPER OFF ROAD 

SUPER PANG 

SUPPER SOCCER CHAMP 
SUPER R-TYPE 

SUPER TENNIS 

SUPER VALIS 

SUPER WRESTLEMANIA 
SYVALION 

TOP GEAR 

TOP RACER 

U.N. SQUADRON 

WORLD LEAGUE SOCCER 
Y Ill -USA- 

ZELDA III 


DAEDALIAN OPUS - GAMEBOY USA 
DARKMAN - GAMEBOY USA 

DEAD HEAT SCRAMBLE 
DEXTERITY - GAMEBOY USA 
DODGE DAMPEI 

DOUBLE DRAGON Il 

DOUBLE DRAGON III 

DOUBLE DRIBBLE 

DR. MARIO 

DRACULA Il 

DUCK TALES - GAMEBOY USA 
ELEVATOR ACTION 

Fi BOY 

F1 RACE+ ADATTAT.4 GIOCATORI 
FACEBALL 2000 

FASTEST LAP 

FAST TRACK - GAMEBOY USA 
FERRARI GP 

FIGHTING SIMULATOR 

FINAL FANTASY ADVENTURE 
FINAL FANTASY Il - GAMEBOY USA 
FINAL FANTASY LEGEND 

FISH DUDE 

FIST OF THE NORTH STAR (KEN IL 
GUERRIERO)GAM.USA 

FLYING WARRIORS 

FORTIFIED ZONE - GAMEBOY USA 
FOREMAN KO BOXING 

JEEP JAMBOREE 

KNIGHT QUEST 

KIRBY'S DREAMLAND 

NINJA BOY- GAMEBOY USA 

NINJA GAIDEN SHADOW 

NINJA TURTLES Il 

NFL FOOTBALL 

NOBUNAGAS AMBITION 
OPERATION C - GAMEBOY USA 
PAC MAN 

PAPERBOY Il - GAMEBOY USA 
PENGUIN WARS 

PIPE DREAMS 

PITFIGHTER - GAMEBOY USA 
PLAY ACTION FOOTBALL 

POCKET BATTLE 

POWER MISSION - GAMEBOY USA 
PRINCE OF PERSIA - GAMEBO 


139.000 


133.000 
125.000 
125.000 
109.000 
139.000 
129.000 
115.000 
105.000 
115.000 
107.000 
119.000 
125.000 
129.000 


109.000 


35.000 
59.000 
53.000 
58.000 
59.000 
59.000 
59.000 
59.000 
49.000 
49.000 
57.000 
57.000 
56.000 
62.000 
62.000 
53.000 
56.000 
59.000 
57.000 
65.000 
59.000 
69.000 
56.000 


57.000 
59.000 
57.000 
59.000 
65.000 
57.000 
53.000 
56.000 
69.000 
65.000 
59.000 
65.000 
66.000 
56.000 
59.000 
59.000 
45.000 
59.000 
49.000 
54.000 
59.000 
56.000 


CARTRIDGES PER 
GAME GEAR 


AERIAL ASSALT - GAMEGEAR USA — 45.000 
AX BATTLE 49.000 
BASEBALL 58.000 
BATTER UP - GAMEGEAR USA 58.000 
CHASE HQ 65.000 
CHESSMASTER -GAMEGEAR USA 59.000 
CHUCK ROCK 79.000 
CLUTCH HITTER - GAMEGEAR USA 59.000 
CRYSTAL WARRIORS 75.000 
DEVILISH - GAMEGEAR USA 63.000 
DONALD DUCK 49.000 
DRAGON CRYSTAL 49.000 
FANTASTIC NAVIGATION 49.000 
FANTASY ZONE 55.000 
FOREMANS KO BOXING 59.000 
G-LOC 59.000 
GALAGA 91 49.000 
GEAR STADIUM 29.000 
GOLBY 39.000 
HALLEY WARS 56.000 
HEAD BUSTERS 36.000 
JOE MONTANA FOOTBALL 54.000 
KINETIK CONNETION 29.000 
LEATHER BOARD GOLF 49.000 
MAGICAL TARURUTO 65.000 
MAHJONG GAMBLER 49.000 
MICKEY MOUSE 55.000 
MONSTER WORLD Il 56.000 
NINJA GAIDEN - GAMEGEAR USA 44.000 
OLYMPIC GOLD 75.000 
OUT RUN - GAMEGEAR USA 44.000 
OUT RUN EUROPA 75.000 
PAPERBOY 65.000 
PENGO 49.000 


POPLIS 59.000, 


PRO BASEBALL 92 57.000 
PSYCHIC WORLD 54.000 
PUTT AND PUTTER 43.000 
REVENGE OF DRAGON 67.000 
SHINOBI 59.000 
SLIDER - GAMEGEAR USA 56.000 
SOLITAIR POKER 52.000 
SONIC THE EDGEHOG 63.000 
SPACE HARRIER - GAMEGEAR USA — 46.000 
SQUEEK 62.000 
SUPER GOLF - GAMEGEAR USA 47.000 
SUPER MONACO GP 49.000 
SUPER MONACO GP Il 59.000 
WOODY POP 45.000 


PRO SOCCER 

PROPHECY VIKING CHILD 
PUNISHER - GAMEBOY USA 
Q-BERT- GAMEBOY USA 
QUARTH - GAMEBOY USA 
R-TYPE - GAMEBOY USA 
RADAR MISSION 

RESCUE OF BOBLETTE 
REVENGE OF GATOR 
ROBOCOP Il 

ROGER CLEMENS 

ROGER RABBIT 

ROLANDS COURSE 

R-TYPE - GAMEBOY USA 
RUNES OF VIRTUE 

SIDE POCKET - GAMEBOY USA 
SKATE DIE BAD RAD 

SNEAKY SNAKE - GAMEBOY USA 
SNOW BROS 

SOCCER MANIA 

SOLAR STRICKER 
SOLOMONS CLUB 

SPANKY'S QUEST 

SPIDERMAN 2 

SPOT - GAMEBOY USA 
SPUD'S ADVENTURE 

SDPY VS SPY 3 

SQUARE DEAL 

STAR SAVER - GAMEBOY USA 
STAR TREK - GAMEBOY USA 
STAR - GAMEBOY USA 

SUPER HUNCHBACK 

SUPER KICK OFF 

SUPER MARIO LAND 

SUPER OFF ROAD 

SUPER RC PRO-AM 

SWORD OF HOPE 

TAIL GATOR - GAMEBOY USA 
TASMANIA STORY - GAMEBOY 
TECMO BWOL 

TENNIS - GAMEBOY USA 
TERMINATOR Il - GAMEBOY USA 
THE FLASH - GAMEBOY USA 
THE SIMPSONS - GAMEBOY USA 
THE SIMPSON'S 2 

TINY TOON 


NOVITA’ CONSOLES 
MEGADRIVE 


"THE ACQUATIC GAMES - (JAMES BOND 3) - RBI BASEBALL 4 
GALAHAD - CAPTAIN AMERICA - WWF WRESTLEMANIA 
WOLF CHILD - RAMPART - TALE SPIN - BATMAN 2 - LHX 
ATTACH CHOPPER MICRO MACHINES - AMAZING TENNIS 
MC KIDS - HOME ALONE - INDIANA JONES - SONIC 2 

ROAD RASH 2 - STREET FIGHTER Il. 


SUPER FAMICOM 
SUPERNES 


LORD MONARCH - RETURN OF DOUBLE DRAGON - SUPER 
Q-BERT - SUPER F1 HERO - MASTER OF MONSTER - CACOMA 
KNIGHT - FATAL FURY - FIRST OF NORTH STAR 6 - SUPER 
VOLLEYBALL - HOME ALONE 2 - SPIDERMAN VS X-MAN 

IREM SKIN GAMES - GUN FORCE - NIGHT & MAGIC 2 - BEST 
OF THE BEST - TERMINATOR 2 - DESERT STRIKE. 


I 

TELEFONATE PER ALTRI TITOLI 
GIA' DISPONIBILI E RICHIEDETE 
IL NOSTRO CATALOGO GRATUITO 
AI NUMERI : 


051/34.35.04 

051/34.33.62 

051/34.77.36 
FAX. 051/34.49.06 


SAPETE 
COSA E! 
LA 
ONECARD??? 


A PARTIRE DA QUESTO MESE RICEVERETE 
AD OGNI SPEDIZIONE LA ONE CARD, CHE VI 
DARA' LA POSSIBILITA' DI OTTENERE SCONTI 
SPECIALI SU TUTTI | NOSTRI ARTICOLI 


TELEFONATE 
PER ULTERIORI 
INFORMAZIONI 


TOM & JERRY - GAMEBOY USA 
TOXIC CRUSADERS 

TRACK MEET - GAMEBOY USA 
TRIUMPH - GAMEBOY USA 
TURN & BURN - GAMEBOY USA 
TURRICAN - GAMEBOU USA 
ULTRA GOLF - GAMEBOY USA 
ULTRAMAN 

WAVE RACE 

WHEEL OF FORTUNE 
WONDERBOY Il 

WORD HAT - GAMEBOY USA 
WORD ZAP 

WORLD BOWLING 

WORLD CIRCUIT 

WORLD CUP SOCCER 

WWF SUPERSTARS 2 

WWF WRESTLING SUPERSTARS 
YOSHI - GAMEBOY USA 


ORARIO:DALLE 9 ALLE 19:30 
CONTINUATO 
CHIUSO LUNEDI’ MATTINA 


Tutti i marchi e i logotipi 
riportati sono registrati dalle 
rispettive case produttrici 








Ci sono giochi che non tramontano mai. È banale, lo so, ma non ci sono altre 
parole per descrivere un titolo che, pubblicato per la prima volta nel 1984, ancora 
oggi riscuote successo a badili nella sua ennesima incarnazione. 
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Icona “Lancio”: attivatela per 
lanciare il vostro Cobra MK HI 


Icona “Mercato”: per far appari- 
re la lista delle megci disponibili 


e otto galassie 

sono un posto molto 
grande, e voi siete solo 
un umile vice/sotto/aspirante 
mercante ai comandi di 
un’astronavina piccola picco- 
a. Là fuori non c'è un 
iniverso da salvare, ma infi- 
di pirati, severi agenti della 
pattuglia galattica, grandi 
incrociatori militari e, 
soprattutto, pianeti, pianeti, 
pianeti... Ogni pianeta ha i 
suoi abitanti, un sistema 
politico più o meno 
democratico ed enormi stazioni spaziali orbitan- 
ti nella fascia esterna dell'atmosfera. Queste sta- 
zioni sono in realtà centri commerciali nei quali 
i mercanti interstellari possono acquistare e ven- 
dere merci esotiche: armi, schiavi, manufatti 
alieni, stoffe, liquori... Non è difficile arricchirsi 
se si conosce un po’ l'andamento del mercato, 
vero? Basta acquistare merci su quei pianeti 
dove vengono prodotte a basso costo e rivenderle 
dove è possibile ritagliarsi una buona fetta di 
profitto. Davvero comoda la vita del mercante! 
Beh, in realtà no. Il primo problema sono i pira- 
i: astuti e spietati bucanieri dello spazio che 
attendono in agguato lungo le rotte iperspaziali 
e grasse astronavi mercantili. In secondo luogo 
non tutte le merci possono essere trasportate 

con impunità: provate a farvi beccare dalla Poli- 
zia con a bordo un carico di schiavi e vi accorge- 
rete di quanto i pirati, in realtà, non siano poi 
così cattivi... 
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Front Pulse 








icona “Elite”: per visualizzare lo 
schermo di stato del pilota 
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Icona “Inventario”: per ispezio- 
nare il contenuto della stiva 


Icona “Equipaggiamento”:per 
equipaggiare e rifornire il Cobra 


Icona “Dati sul sistema”: per 
attivare il database planetario 
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Icona “Posizioni salvate”: per 
salvare il gioco. 


icona “Mappa”: questa icona fa apparire la carta regionale (qui 
sopra a sx), mentre la foto a dx mostra la carta galattica generale 


Il sistema com- 
puterizzato del 
Cobra MK Ill vi 
consente di 
visualizzare 
diverse viste 
dall’abitacolo: 
frontale (come 
quella nella 
foto) posteriore 
e laterali (dx e 
Sx). 


Fraornt Vie 


Ca 





Il computer si congratula con Raist per aver portato a ter- 
mine la missione d’addestramento nel tempo previsto. 


Front View 


Dopo il balzo nell’iperspazio, destinazione Zaonce, il Cobra 
di Raist è in vista dei pianeta. 


Rear View 


La vista posteriore vi consente di vedere quello che avvie- 
ne alle vostre spalle. 


Durante le vostre avventure incontrerete molte classi vati di vascell 








La vista del gioco è in 

soggettiva. Lo schermo 

mostra la plancia di 

comando del nostro fido 

Cobra Mk. III, un vascello 
piccolo ma veloce e manovra- 
bile. All’inizio montiamo solo 
un laser leggero e tre missili a 
ricerca automatica del bersaglio, ì 
ma sulla garanzia dell'astronave 

c’è scritto che il Cobra è progettato 

per accettare armi più potenti se il proprietario 
può permettersele. 

Le nostre avventure iniziano nella stazione spa- 
ziale orbitante intorno al pianeta Lave. Una 
rapida occhiata al listino dei cambi, qualche 
rapida transazione ed eccoci pronti a lasciare la 
stazione. La mappa galattica ed il database pla- 
netario sono utili per decidere dove recarci con 
il nostro prezioso carico di paccotiglia. Memo- 
rizzati i dati iperspaziali nel computer di bordo 
un veloce balzo attraverso la quarta dimensione 
ci porta... 

. Dritti nelle fauci di una squadriglia di navi 
pirata (non poteva essere altrimenti, vista la 
nostra normale fortuna). Il buio profondo dello 
spazio si illumina del bagliore dei laser e delle 

vampe dei missili. Blam, blam!!! Gli schermi 
reggono mentre le navi pirata esplodono una 
dopo l’altra. Via prima che ne arrivino delle 
altre!!! La sagoma familiare e gradita della sta- 
zione spaziale appare stagliata contro il pianeta. 
Il pilota automatico ci guida durante l’attracco 
mentre noi ci rilassiamo ascoltando il mitico 

“Danubio Blu” di Strauss. Missione compiuta? 
Sì... peccato che qui le nostre merci valgono 
meno della metà rispetto a dove le abbiamo 
acquistate! Ehm, imparare a fare il mercante 
non è poi così facile... 








interstellari. In 


questo pax presentiamo alcune delle più comuni: : 
Bea ANACONDA Grande nave da ep en. e petite ma ben: 


la carriera del pirata. 





invasione. 


armata. Una delle prede più re se = deciderete hi dana 


GECKO Piccolo e veloce vascello pirata, munito di ‘armamento legge- 
ro. Pericoloso sonata quando attacca in stormi, 


VIPER Navetta monoposto standard della polizia, ottima nell'impie- 
go contro le astronavi meno armate. 


SHUTTLE ORBITALE Piccola navetta che collega le stazioni spaziali ai 
pianeti, trasportando merci e passeggeri. 


THARGOID Misteriosi dischi volanti alieni pesantemente armati ed 
altrettanto pesantemente corazzati. Trasportano in battaglia astro- 
navi più piccole. Si sospetta che siano l'avanguardia di una flotta di 








Veloce, divertente, coinvolgen- 
te, enorme... per Elite gli 
aggettivi giustamente si spreca- 
no. La grande saga spaziale 
creata da David Braben e lan 
Bell dopo otto anni ha meno 
rughe di Claudia Schiffer. 
L'implementazione tecnica sul 
piccolo Nintendo è ottima e non 
un bit della giocabilità originale 
è andato perduto. Graditissima 
è l'introduzione del pilota auto- 
matico di serie, che rimedia 
all'unico vero difetto del gioco 
originale (leggi “nasate contro 
le stazioni spaziali durante le 
operazioni di 

attracco 


pratelo 
subito! 
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Titolo Elite 





Casa 





Imagineer 
Distribuzione Leader 


N°Giocatori 





Continua? Salvataggio 


Livelli di difficoltà 1 


AVVENTURA 








SOTTO CONTROLLO 





lel- lati e T-AW42. a 


A: quante ore abbiamo trascor-  Accipicchia! Anche queste vacanze sono volate via. Con esse 















so sotto il sole cocente a dispu- 
tare partite di pallavolo, e 
quante ne abbiamo perse per colpa di prendere il sole o attivamente praticando qualche sport: calcetto, 
quello stupido del nostro compagno di 

squadra; e ancora quanti tornei sono nuoto, tennis, ma, soprattutto, beach-volley. 

stati disputati durante l'estate (non 
quelli organizzati dal bagno Lido, ma 
quelli di una certa rilevanza, validi per 
il titolo italiano, per il titolo americano, 
per quello mondiale). Chissà quanti 
come me vorrebbero ritornare sulle 
spiagge a giocare a volley, magari in 
modo spettacolare per farsi vedere dalle 
ragazze. Beh, se vi accontentate di un 
pubblico digitale al posto di uno reale, 
se vi sta bene fare dello sport 
comodamente seduti su di una morbi- 
da poltrona, Super Spike V'ball è quello 
che fa per voi. Infatti, con questo nuovo 


sono finite anche le calde giornate estive, passate pigramente a 





n è a n dai è “È colpa tua!”, “No, è colpa tua”. Insomma, cominciamo “Hai visto che con un po’ di impegno siamo già sul 3-0” 
gioco sportivo, ci si può esibire in spet- a giocare sì o no. 


tacolari giocate, in acrobatiche 
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Una suuuper-schiacciata, completa di effetto deformante japonese. Molto meglio di un comune tabellone, non trovate? 
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QUANTI MUSCOLI 


Quattro sono le coppie di atleti in costu- 
me a disposizione, ed ognuna ha differen- 
ti caratteristiche che sono, a dir poco, fon- 
damentali per l'esito della partita. 


GEORGE E MURPHY: sono 
EF l'emblema dell'equilibrio, il 

loro stile è una perfetta com- 
binazione tra potenza e tecnica, e grazie a 


questa loro convinzione hanno vinto 
parecchi titoli. 


re AL E JOHN: i classici muscolo- 
Sa A si e portentosi, potenti e 
ILE È - 
devastanti, la loro arma vin- 
cente è la super schiacciata; il prezzo di 


tante ore passate in palestra è l'eccessiva 
lentezza nei movimenti. 


BILLY E JIMMY: direttamente 
RI da Double Dragon, ecco la 

coppia più dura di tutti 
tempi, ora in versione da spiaggia; punta- 
no tutto sulia difesa, in grado di prendere 
qualsiasi schiacciata sono convinti di 


poter vincere anche in questo videogame. 





La battuta normale: più sicura di quella in salto, ma 
molto meno efficace. 








Una buona ricezione è la chiave per vincere la partita. 


schiacciate, in fanta- 
stici salvataggi, pro- 
prio come nel vero 
volley da spiaggia. 
Prima di accedere alla 
fase più calda del gioco, 
cioè la partita, bisogna 
fare alcune scelte tra cui 
quella se disputare un 
incontro di allenamento o 
un torneo, che può essere 
americano, comprendente cinque 
tappe che vanno dall'est all'ovest degli 
States, o mondiale, che comincia dal 
Giappone. Fatto ciò, si può scegliere la 
coppia di muscolosi giovani con i quali 
disputare la/le partita/e. Il menu 
presenta anche una sezione nella quale 
è possibile settare alcuni parametri: il 
numero di punti a partita (5,10,15 0 
20), il numero di set da giocare, la pre- 
senza o meno dell'auto select, le regole 
dell'assegnazione dei punti, la presen- 
za o l'assenza della musica. Inoltre, 
per gli amanti delle scelte, si può sele- 
zionare uno dei 49 stati degli USA, 
presenti nel gioco, con cui essere rap- 
presentati. A volte può capitare di per- 
dere una partita, magari la finale, e il 
solo pensiero di ricominciare tutto da 
capo fa passare la voglia di giocare; 
niente paura, nel gioco è presente la 
possibilità di riprovarci (il classico con- 
tinua), che riduce notevolmente il fat- 
tore “che barba ricominciare da capo”. 





La difesa è piazzata bene, meglio optare per una 
schiacciata potente. 


COME VINCERE 


O meglio, i colpi per poter vincere, poi sono la pratica e l'abilità del giocatore a fare la differenza (come 
nella realtà). Nel gioco sono presenti tutti i colpi principali del volley: palleggio, alzata, muro, battuta 


normale o con salto, ricezione a mani unite, salvataggio in tuffo e la schiacciata. Quest'ultima, proprio 
come nella realtà, gioca un ruolo decisivo; la potenza di tale colpo è decisa da un semplice procedimen- 
to: una volta che la palla è stata alzata dal compagno di squadra, bisogna premere freneticamente il 
tasto B, che, dopo aver fatto saltare il giocatore, funge da “elevatore” di potenza, e quindi premere il 
tasto A per colpire la palla che può essere direzionata con la pulsantiera. 








lef-] asl Ne .-AW4 a 











9% 


Questa versione di beach-vol- 
ley ricorda molto quella 
apparsa diverso tempo fa su 
Amiga e, ancor prima, nelle 
sale giochi. Come quelle, 
Super Spike V'bali è dotato di 
una bella grafica e di ottimi 
colori. Gli atleti sono stati 
disegnati altrettanto bene, 
con tanto di muscoli o di pan- 
cia (nel caso di quelli 
italiani). | tornei presenti nel 
gioco offrono una sfida a 
lungo termine; mentre il tor- 
neo degli USA non è difficile 
da vincere, quello mondiale 
presenta notevoli difficoltà, 
una vera sfida. La possibilità 
di giocare contro un amico, e 
quella di poter disputare con 
lui i tornei, garantiscono ore 
ed ore di divertimento. Forse, 
la ripetitività di certe azioni 
può far scemare l'interesse 
prima di finire il gioco, che 
tuttavia resta un buon 
prodotto. 





























COMMENTO & VOTO 














Titolo Super Spike Volleyball 





Casa Nintendo 





Distribuzione 
N°Giocatori 


Continua? 





Livelli di difficoltà 


Per muovere gli atleti Per salare 

per direzionare i tiri e “murare” per dare 
potenza alle schiac- 
ciate 








Per iniziare 
e mettere in palla 
pausa il gioco 
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Poesia: ecco cos’è l'hockey su ghiaccio. Vedere due gruppi di atleti che, 
vestiti con magliettoni coloratissimi e caschetti per proteggersi il fragile 
capo, danzano letteralmente sulla superficie ghiacciata, lottando ora per 
difendere la propria porta, ora per segnare una rete, è davvero 


commovente e non può che far bene all’animo... 


La. 90: o 


L= LA re 








L’ingaggio di inizio partita. Il riquadro con 
l'arbitro è stato ridisegnato. 


o, non temete, non siamo impazziti: 

l'introduzione di cui sopra è stata 

scritta solo per passare la temutissi- 
ma censura del Gran Giurì di Gheim Pauà, 
che esamina di volta in volta le recensioni e le 
giudica più o meno pubblicabili. In realtà 
sappiamo tutti benissimo che il bello 
dell'hockey è la sua miscela esplosiva di velo- 
cità, contatto fisico e violenza. Ammettiamo- 
lo, la parte più divertente di questo sport 
sono senza dubbio le risse che spesso 
coinvolgono decine e decine di persone, gli 
spintoni contro la balaustra, i colpi proibiti 
con la mazza alta... 
La Electronic Arts vi offre, per la seconda 
volta nella storia, la possibilità di bearvi di 
ale sport senza dover ricorrere ad un 
abbonamento a Tele +2 e senza rischiare di 
rompervi le ossa su un paio di lamine larghe 
un paio di millimetri, nel vano tentativo di 
ronteggiare cinque giganti (portiere escluso) 
che desiderano solo farvi a pezzettini. Le 
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In Nhipa Hockey ci sono anche gli infortu- 
ni e durante le risse il sangue scorre sul 
ghiaccio. 





Le animazioni sono state migliorate con 
l'aggiunta di numerosi particolari come la 
perdita di equilibrio oppure i body-check 
esagerati. 


cursore per tutto lo schermo. 


VOGLIAMO VEDER SCORRERE IL SANGUE! 


LS 
D'accordo, d'accordo, avrete sicuramente tutti capito che NHLPA Hockey ‘93 è un capolavo- 
ro nel campo delle videosimulazioni sportive. Ma quali sono le caratteristiche che lo diffe- 
renziano dal suo predecessore, quel EA Hockey che ha venduto milioni di copie e che ha 
fatto appassionare miliardi di videogiocatori, fino a quel momento totalmente immuni dal 
fascino di questo incredibile sport? 


Beh, l'aggiunta peculiare, che eleva NHLPA al rango di “simulazione delle simulazioni” è 
senza dubbio la presenza di sangue sul ghiaccio in caso di rissa e il miglioramento dei com- 
battimenti corpo a corpo, che sono probabilmente la parte migliore del gioco (tranne, 
ovviamente, le spinte proibite a 200 Km/h contro la balaustra e le mazzate in faccia agli 
avversari che non hanno fatto assolutamente niente). 


Scherzi a parte, la principale innovazione di questo gioco è quella di usufruire dei diritti 
della NHLPA e di includere quindi i nomi di tutti i giocatori professionisti della NHL, caratte- 
ristica questa che rende ancor più simulazione e meno arcade il gioco, aggiungendo una 
discreta dose di realismo e strategia in più. Dopo ogni gol infatti appare su schermo il 
nome del marcatore e il relativo assistman: lo stesso accade in caso di infortunio, fattore 
che saggiamente alla EA hanno deciso di aggiungere. Come se questo non bastasse alla 
Electronic Arts hanno pensato bene di migliorare le animazioni, il sonoro (mitico l'organo 
che dà la carica) e di rendere il tutto ancora più veloce e giocabile: i portieri sono molto più 
in gamba di prima e il computer finalmente vi darà parecchio filo da torcere. 


Inoltre le risse avvengono con molta meno frequenza, questo garantisce molte meno pause 
e, di conseguenza, una maggiore continuità di gioco. Per concludere una nota di merito va 
al “rilevatore di casino” che misura i decibel della folla in delirio. Più di così... 


Con il replay è più facile focalizzare il gio- 
catore da seguire senza dover spostare il 











pALLSTARSp PULSTARSE 


Regular Season 
One - Home 
AN1l Stars East 
. Lemnatb 5 Minutes 
Penalties On 





catori di ogni squadra. 





iziale vi offre una carellata sui migliori gio- 




















Si ringrazia Joystick Fun - MI 


caratteristiche di 
NHLPA sono più o 
meno le medesime del 
suo predecessore EA " 
Hockey e di tutte le simula- 5 
zioni sportive per Megadrive aa 
della software house a stelle e 
strisce per eccellenza: potete 
disputare una partita singola o 
lanciarvi nei playoff (è possibile 
scegliere anche se giocare al meglio di una o 
delle sette partite) gestendo una delle squa- 
dre canadesi o statunitensi che animano la 
National Hockey League, il 
campionato professioni- 
stico nordamericano. 
La squadra scelta ha 
in comune con 
quella reale, non 
solo il colore della 
maglia (come accadeva 
in EA Hockey), ma anche 
TUTTI i giocatori con i veri 
nomi, i veri cognomi (la NHLPA è infatti 
l'associazione che “incorpora” tutti i giocato- 
ri facenti parte della NHL e ne tutela i diritti) 
e, ovviamente, le relative caratteristiche: ora 
infatti potete disporli a vostro piacimento, 
creando così le tre linee che più vi aggradano 
e rendendo il tutto molto più realistico. 
Inoltre è possibile decretare se giocare con o 
senza le penalità e scegliere il numero dei 
giocatori. Le opzioni in partita prevedono, 
ovviamente, il cambiamento di linea, la pos- 
sibilità di far uscire il portiere e giocare con 
un uomo di movimento in più (in situazioni 
disperate), il replay in puro “stile videoregi- 
stratore”, le risse e tutto quello che serve per 
fare di un semplice gioco di hockey una 
simulazione di successo e divertente da gio- 
care. 



















Insomma, se ancora 
non lo aveste capito, 
NHLIPA è un gioco 
degno del miglior assist 
li Wayne Gretzky, del 
più spettacolare gol di 
Mario Lemieux, della 
più incredibile parata di 
B 

g 


a 


arrasso e della più san- 
rinolenta rissa di Vec- 
hiarelli e Circelli, quin- 
di... Compratelo! 


(®) 


















AI termine di ogni partita 
potete consultare le statisti- "> 
che di ogni giocatore e con- 
trollare quali sono stati i 

migliori di ogni squadra. n 





















I SOTTO CONTROLLO > 











Fino a poco tempo fa credevo 
che il buon vecchio EA Hockey | 
fosse insuperabile nel suo gene- 
re. Beh, mi sbagliavo: NHLPA è 
semplicemente meglio. | 
programmatori della Electronic 
Arts sono riusciti a creare un 
vero mito giovanile dello sport 
videogiocato: la grafica (in par- 
ticolar modo le animazioni dei 
giocatori che si menano o esul- 
tano dopo un gol) è strepitosa, 
il sonoro è buono, anche se un 
pa. ripetitivo, lo scrolling è iper- 
luido e la giocabilità è il massi- 
mo della vita, soprattutto nel 
modo a due giocatori. 

Se non avete già comprato EA 
Hockey un annetto fa, ora pote- 
te riparare a questo gravissimo 
errore aggiudicandovi NHLPA 
dal vostro videogiochivendolo 
di fiducia. In caso contrario... 
Compratelo lo stesso perché è 
spaziale (NHLPA, non il giochi- 
vendolo...)! 
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Titolo NHLPA Hockey '93 


Electronic Arts 





Casa 





Distribuzione Import 
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Livelli di difficoltà 
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SCHEDA TECNICA 
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Data: 19-10-97. Ore 13:24. Una normale missione di collaudo a 
30 chilometri a Nord-Ovest delle Bermuda. Il pilota di un nuovo 
caccia sperimentale si trova in difficoltà. “Alpha-1...Alpha-1...Sto 
perdendo il controllo...May Day...May Day...AAaaargh...”. 
base Alpha-1...Delta-9 rispondete...Rispondete...Abbiamo perso 









“Qui 


il vostro segnale sui radar!...Rispondete Delta-9...! 


embra che simili incidenti occorsi a 


materiale militare ultra-super-mega- 


giga-top secret si siano verificati un 
po’ dappertutto nel mondo. Nell’ombra, 


una forza segreta sta accumulando materia- 


le e conoscenze per costruire un’ armata 
invincibile, basata sui prototipi rubati, pilo- 
tati da potenti droidi da combattimento. 

Il loro obiettivo: la conquista del mondo (e 
che se no? Una cena con Zia Marisa?!? 
Puah!). Apparentemente, l’intervento del 
lontano 1991 contro Salam Thu-ssein (tra- 


ducibile con: tu sei un salame!) non è servi- 
to un gran che come lezione a tutti i dittato- 


ri dell'universo. 

E moh, ci risiamo! Ma il fatto più grave sta 
nei recenti tagli al budget militare delle 
Armate Unite, che questa volta sono riusci- 


te a inviare contro il nemico solo due unità: 


una jeep e un elicottero! Un po’ magra 
come spedizione...! 


Bisogna dire che per una volta i programma- 


tori si sono sforzati per dare un pizzico di 
originalità allo scenario (per tirar fuori un 
storia così demente ce ne vuole!), ma in 
sostanza il discorso non cambia, anche que- 
sta volta dovrete tirar fuori la vostra artiglie- 
ria e blastare un intero esercito di beoti 
corazzati che gironzolano per lo schermo 
secondo il tradizionale scrolling verticale, 
affrontando alla fine di ognuno dei 6 livelli, 
il solito Big Boss ultra-massiccio. 
L’originalità di questa cartuccia sta nella 
possibilità di giocarci in due (finora sono 
ben poche!) e con due veicoli diversi (Yeah! 
Che bella idea!). Per il resto andiamo sul 
classico con i soliti power-up e bonus vari. 
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Guardate tutti quei cordardi che si nascondono nei 
bunker! Mi ricorda un certo tipo che viveva nel deserto...! 





Certo che in elicottero ci si sente meglio che con la 
jeep, non essendo intralciati dalle varie asperità del ter- 


reno (nemici compresi!!). 





tivo ma 

: nell'uso! | 

LASER: Maxi distruttivo. Potenziandolo 
aumentate il suo volume di fuoco. 


- IONIC: Il cannone ionico. | proiettili che spara 
si dividono in due quando colpiscono un nemi- — 
5 sando a wa need reazioni a cate 


Che piccola astronavina!!! Adesso gliela fate vedere voi! 































| 





4- (Sopra) Ecco i dati tecnici dei vari veicoli (piuttosto 
fantascientifici!). (Sotto) Il pilota del caccia sperimen- 
tale ha qualche problema! Andiamo ad aiutarlo! 


LE ARMI SPECIALI (CHE DOVRETE RACCOGLIERE!!!) 


X: I missiloni. Con questi entrate in casa del nemico senza bussare! 

H: 1 missili teleguidati. Non ve ne scappa neanche uno di quei beoti! 

S: La bomba. La classica Smart-bomb! 

BOLLA: Lo scudo. Vi protegge per 12 secondi ma poi ve la dovrete 
cavare da soli. Se gli sparate invece di raccoglierla farete esplodere tutti 
i nemici presenti sullo schermo! 

STELLE: Più ne raccogliete più bonus otterrete alla fine del livello. 

IL PREMIO GHEIM PAUÀ: Al primo che telefona in redazione per chiederci 
quali sono i giochi che stanno per uscire, per fare una domanda stupida o 
per consegnare un altro testo di Dupont da correggere, 1 milione di schiaffi 
da parte di tutta la redazione o una cenetta intima con Zia Marisa (a 
scelta!...beh, mica tanto...secondo me sono meglio le sberle...PIM! PEM!!! 
AHIA!!! ©1989 Follins Inc.) 


Osservate bene il look 
futuristico dei vostri 
mezzi, allucinanti!!! 








FREP ISOLA! 

















GERONIMO000000! Spacchiamoli in 24 pezzi quei fur- 
fanti robotizzati (così magari ci faccio un puzzle)! 


peperone RE IO IE] e 
rsa ERE ABE S6E8 MI IL MIO E PIU BELLO DEL TUO!” 


Avete la scelta tra due veicoli da 
combattimento diversi: La jeep a terra o l’eli- 
cottero in aria! 

| La jeep: ha il vantaggio di poter sparare in 

| tutte le direzioni, e di muoversi in una dire- 
zione mentre spara in un'altra. È però condi- 


zionata dalle varie asperità del terreno come 
buche, case, alberi, fiumi, e tante altre belle 
| cose! Per sua fortuna può anche saltare. 


L'elicottero: può sparare solo verso l'alto, ma 
in compenso non è ostacolato dai rilievi e 








| St i può dunque muoversi liberamente sullo 
Quando vi dicevo che era meglio prendere l'elicottero. schermo; attenzione però alle mine volanti 
Ora ve la dovrete vedere con questa specie di ragno che lo potrebbero raggiungere! 

metallico! 
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Mah...Vi dirò...Super SWIV 
non è riuscito a 
convincermi! Sì...è molto 
carino! Tutto è molto fluido, 
gli sprite sono numerosi, 
belli e grandi, la grafica è 
ben definita, il sonoro è 
occhei e non ci si può 
proprio lamentare della prati- 
cità dei comandi. Gli manca 
però quel tocco che lo 
avrebbe reso un fuoriclasse. 
Ormai ce ne sono fin troppi 
di spara-e-fuggi di questo 
tipo e la scatola di SW/V non 
va che ad aggiungersi ai 
suoi numerosi colleghi. 
L’opzione due giocatori e la 
diversità dei mezzi giocano a 
suo vantaggio e la difficoltà 
ben dosata vi garantirà 
dell’ottimo divertimento a 
lunga scadenza. Se siete un 
amante del genere potete 
comprarlo ad occhi chiusi, 
per gli altri... 

































Titolo Super SWIV 





Casa Storm/Sales Curve 








Distribuzione Import 


N°Giocatori 
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SPARATUTTO 


UPER FAMICO! 






SELECT START 
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È proprio vero: i guai non finiscono mai, soprattutto per i 


supereroi. Infatti, quando sembra che ormai la pace sia tornata a 


regnare sovrana, che la serenità si diffonda tra gli uomini, e che 


tutto vada per il meglio, ecco che il pazzo di turno salta fuori dal 


nulla a rovinare la festa. 


a nuova insidia per la Terra porta il 

nome di Dr. Cossack, che se non è la 

reincarnazione del Dr. Wily, poco ci 
manca. Egli ha mandato una lettera al crea- 
tore di Megaman, il Dr. Light, nella quale 
comunicava tutta la sua invidia nei confron- 
ti del famoso Dottore, e minacciava l’immi- 
nente presa del globo con l’aiuto dei suoi 
terribili e potentissimi robot. 
Parte così la quarta missione di Megaman, 
con il solito obiettivo di eliminare il pazzo e 
i suoi scagnozzi. In questi anni di serenità, 





| fasci laser sono difficili da 
evitare: sono intermittenti! 





Attento alle sabbie mobi- 
li Megaman! 


quasi quasi mi tuffo... scalpo... 
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Odioso robottone, non avrai il mio 





Dilemma: è meglio saltare sul blocco oppure tuffarsi in 
acqua? Prima o poi un tuffo dovrete farlo. 


Le balene 
giganti di 
questo 
livello 
sono solo 
| grosse ma 
{ non fanno 








Accidenti a quelle fetenti coccinel- 
le. Sempre in mezzo... 
















Un totem spara-pillole è quello 
che ci vuole per cominciare... 








il provvido Dr. Light, scettico sulla pace rag- 
giunta, aveva apportato alcune modifiche al 
suo pupillo, migliorandone le prestazioni, e 
dotando di alcuni poteri il fido cane-robot di 
Megaman. 

In questa quarta puntata (ormai è una tele- 
novela), il canonico sparo è stato potenziato 
con un accumulatore di energia, in grado di 
sprigionare devastanti scariche e, oltre alle 
armi che si ottengono eliminando i Robot 
di fine livello, come annunciato in 
precedenza abbiamo a disposizione l’amico 
più fedele dei robot: il cane-robot. 

Il nostro piccolo amico ci permette di supe- 
rare ostacoli e ottenere prestazioni prima 
impensabili (vedi box BAU-BAU), rivelan- 
dosi così un ottimo aiuto. 

Gli otto nuovi “testa di latta” da sconfigge- 
re, prima di vedersela con quel pazzo di 
Cossack, si trovano tutti alla fine del 
proprio livello (come nelle precedenti 
avventure) e, armati fino alla CPU, vendono 





Sa - ste Sé 
; EN 1 * SIE 





Bello... sembra uno dei livelli biologici 
di R-Type. 





Rush dammi una mano a saltare più in 
alto! 


TTT 


BAU BAU 
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L'amico più fedele di Megaman, 
anch'esso ricoperto di : 
latta, riesce a far 
compiere azioni 
impossibili al suo 
padrone, facendogli 
raggiungere power-up 
e piattaforme apparen- 
temente inaccessibili. Il 
cane ha tre poteri, il primo 
dei quali disponibile già Appena presa in mano la con- 


Skullman ci lancia delle tibie, dovremmo tenerne qual. IRE enim Li 33 
cuna da parte per il nostro fido Rush dall'inizio del GIOCO- gli altri fezione, i mio primo pensiero è 


LAZ: 


hi 
fo 


tea e <D + 


po i. 
Someone 
ù > cc È 


LAZIO 


#95 


D) 
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PEA 


si ottengono uccidendo alcu- stato: “Ci risiamo! Ancora la 
i . ni Robot-Master. Come le armi, anche i stessa minestra con l'aggiunta 
davvero cara la propria lamiera. Il pieno di poteri di Rush (questo il nome del quadru- dell’acqua fresca”, ma dopo 
energia-vita ed energia-armi, lo si ottiene pede) vanno a energia, purtroppo limita- aver giocato per un'oretta mi 
colpendo i nemici che sprigionano gli appo- ta. Il rifornimento si ottiene, come al soli- sono accorto che, pur avendo 
siti contenitori che possono racchiudere to, con gli appositi contenitori. Ma ecco i un ‘originalità pari a zero, 
energia o power-up. superpoteri di Rush: Megaman 4 è semplicemente 
Tutti i power-up possono essere trovati RUSH COIL: è quello di serie, fornito fantastico. Anch'io ho giocato le 
anche nella valigetta-robot che il Dr. Light all'inizio della partita. Con questo potere precedenti versioni, ma non mi 
spedisce a Megaman all’interno dei livelli; il cane catapulta Megaman in alto, gp sono affatto annoiato, anzi, 
Sole prio gna, par frog rendendogli accessibile qualsiasi grazie ai piccoli miglioramenti 
piattaforma o scaletta. grafici e sonori e ai nuovi 
RUSH JET: Rush si trasforma in piattafor- elementi, ho trovato davvero 
ma volante e può trasportare Megaman esaltante combattere e sconfig- 
ovunque. Ottimo quando si vuole sorvola- gere i nemici più forti. Quindi, 
re un pericolo. Questo se siete fans di i Megaman, non 
potere lo si ottiene distrug- vi potete perdere questa nuova 
gendo Drillman. | puntata. Per chi non ha mai 
RUSH MARINE: il fido i provato Megaman e cerca un 
cagnolino permette all’ado- gioco tosto... beh, il consiglio è 
rato padroncino di viaggia- uno solo: compratelo! 


re più comodamente e 
meno pericolosamente 
nelle zone marine. 





Rush non ci molla un attimo, è pro- Siamo sbucati 
prio il migliore amico del Mega- in Parasol 
uomo (ehehe) Stars? 


Titolo Megaman 4 


I CATTIVI DELLA SITUAZIONE 


Casa Capcom 








PHARAOHMAN: per costruirlo il Dr. Cossack si è ispirato all'antico Egit- 
to. Così il livello parte da una zona di sabbie mobili per finire 
all'interno di una piramide abitata da mummie terrificanti e dalla 
versione in latta del faraone. 


Distr. Import (richiede Game Key) 







N°Giocatori 1 













TOADMAN: vive nelle fogne più puzzolenti del mondo. Il suo livel- 
lo è uno dei più difficili: la pioggia all’inizio e la corrente 
dell’acqua nelle fogne, rendono davvero difficile il controllo del 
personaggio. Lumache giganti spara-occhi, oltre ai mostri ordinari, 
sono gli abitanti di questo livello. 
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PIATTAFORME 












BRIGHTMAN: nemici che, se uccisi, fanno andar via la luce, altri che la 
fanno tornare, grilli meccanici trasportatori, totem spara-pillole e lampadari rotanti sono 
gli abitanti di questo semplice livello. 


SCHEDA TECNICA 










DIVEMAN: non è un divo della televisione, ma un robot avvolto in una stupenda muta blu. 
Vive in uno scenario marino pieno di balene giganti e mine vaganti; non impossibile. 










RINGMAN: prima di affrontare il Robot in una sfida all'ultimo bullone, bisogna attraversare 
le mille insidie di questo livello, che sono costituite da piattaforme formate da fasci laser 
ad intermittenza: ora ci sono, ora non ci sono... Quando non ci sono avete la possibilità di 
fare un bel salto nel vuoto. 





















DRILLMAN: è in grado di perforare il suolo e rispuntare in superficie proprio sotto i piedi 
del povero Megaman; ricordatevi che un bersaglio in movimento è più difficile da colpire. 
Fastidiosissime sono le coccinelle assassine che inseguono la vittima perfino nella tomba. 













DUSTMAN: in questo livello bisogna prestare attenzione a buchi e voragini varie, perché 
spesso si rivelano covi di mostriciattoli terribili, in grado di arrestare il salto di Megaman e 
trascinarlo nel vuoto. Ancora pericolose sono le coccinelle che tentano in ogni modo di far 
cadere Megaman dalle piattaforme a comparsa. 














SKULLMAN: il livello nel quale si trova questo sinistro Robot ricorda molto l'interno di un 
dinosauro: ossa e costole fanno parte della scenografia, mentre scheletri, bruchi-robot e 
chiocciole assassine sono i nostri nemici. L'ordine con cui affrontare i livelli è puramente 
facoltativo ma, come sempre, esiste una sequenza che rende la vita meno dura. 
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NUOVI NUMERI : 


2) Ter.0d4%4031114 
ODINO 1324 


001740531122 
007405 1336 


SUPER FAMICOM 


ECG ET 
nat 


ADV. ISLAND ...........109000— BOXING W.CHAMP109000 









DOUBLEDRAGONI...1 19000 
HOME ALONE ............99000 











HOME ALONE 2 ........109000 In 








MISTICAL NINJA... MAGICALTARROUT _.109000 

PARODIOUS..— 149000 | | 
ROBOCOP3.. PROFOOTBALL— 159000 |8® 
PRINCEOFPERSA____149000 | 










MEGADRIVE 


NHLHOCKEY — 99000 
PHANTASYSTAR3._.......139000 





SUPER NES + SUPERMARIO 4 
2 JOYPAD + ALIMENTATORE + 
(o7.V'log-(07:(=t] 
L.399.000 ivato. 


SUPER FAMICOM + TEA TEEEEN ICEGIGHO) 
2 JOYPAD + ALIMENTATORE 
Fg ez:\'{oB-(07:\=4] 
L.349.000 ivato. 


SUPER FAMICOM+ 
2 JOYPAD + ALIMENTATORE + 
CAVO SCART + Cartuccia 
[MNkcie]e Molole AYA: Mia let [TICH:R 





NEO GEO 


NEO GEO CONSOLE...... 599.000 
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SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA CON | 
E 











CORRIERE ESPRESSO IN 24/36 OR ESS vena 2500 
MAGIANLORD_____185000 IHGIOSRIGGICE 22 

| NOSTRI PUNTI VENDITA ria vu CROSSDSINORD___275000 
mi è SUPRPY 185000 BGHTMAN 27900 
ALS MX OE imm RoGoNAA n» 


ALEX Computer 
Cso.Francia 333/4 Torino 
ALEX Computer 2 
Via Tripoli 179/b Torino 











SI EFFETTUA LA VENDITA Al RIVENDITORI TUTTI MARCHI SONO REGISTRATI DAI LEGITTIMI PROPIETARII 

























NUOVI NUMERI : 


TeL.Qid4031114 


011/4031324 
0107/4051 122 
OMA405 1336 








PIMBALL JAM .....69000 
PITFIGHTER....... 





RAMPAGE.... 

RAMPART.......... 
BaseBALL HERO 59000 ROADBLASTER...69000 
BASKETBRAWL...69000 RYGAR............. 69000 
BATMAN............ 79000 ScRAYPAD DOG.59000 
GABAL..1:2..-4 69000 S.T.U.N. RUNNER....69000 
DAEMONSGATE..69000 SUPERSKWEEK..59000 
DIRTY LARRY.....69000  TOKI................. 69000 


DinoLvMmPIC.......69000 TURBO SUB....... 59000 
DRACULA UND. ..79000  VICHING CHILD ..69000 
HARD DRIVING...69000 WARBIRDS........ 59000 
Hockey .. 


GAMEBOY 


(ey:\7]=1=10N4 SPIDERMAN 2...59000 
TECMO BOML ...79000 








ADDAMS FAM....59000 NBA 2.............. 59000 TERMINATOR li .59000 
ADV.ISLAND PIT FIGHTER.....69000 T.M.N.T. Il........ 69000 
ALIEN 3..... Re POPEYE 2........ 69000 TINY TOONS.....59000 
BARBIE....... a PRINCE OF PERSIA59000 TOM & JERRY...59000 
BATMAN 2 R-TYPE............ 59000 ULTIMA............ 59000 


BATTLE TODS...59000  RoBOCcOP 2.....59000  vicHING cHILD .59000 
BUGS BUNNY li .59000 ROGER RBBIT 259000 woRLD BOWLING69000 
CENTIPEDE ...... 59000 ROLAND cursE 59000 
DARKMAN ........ 59000 SIMPSON.......... 69000 
D.DRAGON 3....59000 — simpson 2....... 59000 
FERRARI GP .....59000 —sPANKYS QUEST59000 
E: Pt Ri SPEEDBALL 2 ...69000 

































IYNNXBAGi aa 29000 
LYNX Carry Case..... 39000 
Game Gear Bag....... 29900 
Game Gear Case ..... 39900 
GAMEBOY CASE.....35000 


SOFT CASEBOY....... 19000 
WIDEBON= = eicice 29000 


CaYS 











GAMEGEAR CONSOLE ............................%- 
GAMEGEAR + SONIC .................--.ssssscscerre 299.000 


[et-12e(=(Ci=t-1d PUTT & PUTTER .49000 
RAMPART 


AERIAL ASSAULT 49000 REV.DRAGON. 
AXE BATTLER.....49000 sHINOBI 
BARTS VS MUT...69000 super 
CHASE HQ.......... 59000 SONIC............... 

CHESSMASTER...59000 space HARRIER .59000 























P . = age CHUCK ROCK.....69000 
*Consegna in 24/36 ore in tutta ITALIA a Domicilio dei e a) 
: DEVILISH ........... 59000 sl 2.59000 
con Corriere. ; . , DONALD DUCK ...69000 pei fr 
*Hot Line per probblemi sul materiale acquistato. DRAGON C.........49000  s.sPAcE INV......59000 


HALEY WARS .....59000 TERMINATOR......69000 
JOE MONTANA....69000 wiMBLEDON T....69000 
LEADERB.GOLF ..59000 wooby PoP....... 39000 
MARBL.MADNES..59000 

MICKEY MOUSE ..59000 SOFT 'BAG ......iu 

NINJA GAIDEN ....69000 sort case 
OLYMPIC GOLD...69000 1v TUNER........ 

OUT RUN EUROPA69000 —2pLavER CABLE .45000 
PAPERBOY......... 59000 MAGNIFER LENS .29000 
PRINCE OF PERS.69000 TRAVLER BAG....29900 
PSYCHIC W........ 49000 wibe GERR........ 35000 


*Sostituzione della merce non funzionante. 

*Pagamento solo alla consegna del materiale. 

*Imballaggio adeguato per garantire l'integrità della 
merce alla consegna. 

*Bollettini informativi sulle ultime novità. 

*Importazione diretta. 





SI EFFETTUA LA VENDITA Al RIVENDITORI TUTTI MARCHI SONO REGISTRATI DAI LEGITTIMI PROPIETARI 
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MEGA DRIVE L 79.000) F.Zero L 114000) |Super Mario World LU 119.000 
LU 99.000 NOVEMBRE | Super R-T L89000 
Mega Drive Pal + Sonic L 279.000) |Devil Crush L 104.000) |JhonMadden Football L 129.000 Sher Sme TV L 114.000 
Mega Drive Scart + Sonic L 279.000) |\ElViento L= 99.000) \Joe&Mac L 119.000) |SuperTennis LU 124.000 
Mega Drive Pal L 250.000) |Elemental Master L64000) |Krusty/sFunHouse L119.000| Super Volleyball NOV / DIC 
Mega Drive Scart L 250.000) |FI Circus L89000) LegendofMystical Ninja L 124.000) |TopRacer L= 99.000 
| Mega Drive Jo) L=—40.000) |Fl GranGrandPrix L 89.000) |Paperboy2 L 124000) |World Champion Shipboxing —L 119.000 
| Aecade Power Stick L89000) |FlHero L89000. PilotWings L 114.000) |World Cup Soccer L 124000 
Convertitore JAP/ITA L= 25.000) |Fantasia L69000) PitFighter L 119.000) |WWF Wrestlemania LU 114.000 
| Fantastic Navigation L79000) RaceDriving LU 124.000) Telefonare per le ultime novità | 
Cartucce Americane Fighting Master L 89.000) |Rampart L 124.000 
Gi lancer L 109.000) |Robocop3 TELEFONARE GAME GEAR 
Alien 3 L 109.000 |Grandslam Tennis L 99.000) |SimCity LO 114.000 
Acquatic Game (James Pond 3)  L—89.000) |HellFire L54000) |SpankysQuwst L 114000) GameGear L 250.000 
Arda Rival Basketball L= 94.000) |HiSchoolSoccer LU 94.000) StarWars NOV / DIC| | Master Converter L= 45.000 
Arcus ODyssey L 119.000) |JoeMontanall L64000) |STG Strike Runner LU 124.000 
Atomic Runner (Chelnov) L= 99.000) |KidChamaleon L89000)  StreetFighter2 L 164.000) Cartucce per Game Gear 
Batman Returns TELEFONARE | | Legend of Ninja Buraiden L84000) |SuperBattle Tank L 114000) | 
Cadash L94000) |Leynos L54000) SuperBattleToads TELEFONARE || Aleste L69000 
Caliber 50 L 59.000) |Mercs L79000) |SuperEDF L119.000| |Baseball L 59.000 
Captain America TELEFONARE | | Metal Fang TELEFONARE | | Super Off Road L 129.000) |ChuckRock (Usa) L 69.000 
Chuck Rock L 109.000) |Mickey Mouse L 69.000) |SuperScope6 Champion Boxing L64000 
David Robinson Basketball L 109.000) |OutRun L59000) (Bazockaconégiochi) L 134000) |ChaseHQ{Usa] L= 69.000 
Desert Strike L94000)  Patlabor MobilPolice L 99.000) |SuperSmashTV L 119.000) |Columns L= 49.000 
Devilish L94000) |Quackshot L 69.000) |SuperTennis L 114000) |DonaldDuck L 64.000 
European Club Soccer L=99.000) |Senjo-No-Ohkam L 79.000) |Super WWF Wrestlemania L 124000) |Galaga91 LU 64.000 
E. Holyfield Boxing L94000) |SennaSuper Monaco GP 2 L 89.000) \TopGear L 114000) |Gear Stadium L 49.000 
F22 Interceptor L 89.000) |SlimeWord L 89.000) |TrueGolf Classic L 124.000) |\GGShinoby LU 59.000 
Ferrari GP Challenge L69000) |Sonic L= 69.000) |TrueGolfClassic: Pibble L 129.000) |G-loc L64000 
Fighting Master L94000) |Sonic2 NOV / DIC) | Wings 2 TELEFONARE | |Kinetik LU 49.000 
Green L 94.000) |SpiderMan L 59.000) |X-Man TELEFONARE | | Mogaa Guy L 64.000 
Ishido L34000 | Splatter House 2 L89000) |Zelda3 L 134.000) |Mickey Mouse L64000 
John Madden 92 L89.000| |SteelEmpire L 99.000) Telefonare perle ultime novità Moncao GP L54000 
Jordan Vs. Bird L 89.000) |StreetofRage L 75.000 Moncao GP 2 LU 64.000 
Krusty/s Fun House L94000) |Strider L 69.000) |Cartucce Giapponesi Ninja Gaiden L54000 
NHL Hockey L 89.000) |ThunderForce4 ego Drive Scart) L 109.000 Olimpic Gold L64000 
NHL Hockey 93 L 109.000 | Thunder Fox ( rive Scart) L —79.000| |Area88 L 109.000) |OutRun LU 49.000 
Olimpic Gold L 99.000) |TwoCrudeDude(Crude Buster) L94000) | Astral Bout L 134000) |Pen LU 49.000 
Predator 2 L 99.000) |Undeadline L89000) Axelay LU 139.000 is LU 69.000 
Robocod L94000) |WhipRush L54000)  BatteBlaze LU 124000) |Put&Putter L54000 
Rolling Thunder 2 L 109.000) Telefonare per le ultime novità | Blazeon L 99.000) |Sonic L 59.000 
R.B.I. Baseball 2 L 104.000 | | Capitain Tsubasa 3 L 139.000) Spider Man L 79.000 
Super Off Road L94000) |Giochiper Mega CD | | Castelvania 4 L 104.000) |Squeek L54000 
Super Smash TV LU 99.000) | Contra Spirit L 129.000) |SuperGolf L59000 
Super Volleyball L 89.000) |EmestEvans L 104000) |CyberFormula L 129.000) |SuperSmash TV (Usa) LU 69.000 
| Tazmania L 99.000) |FrayArea L94000) |Dinosauros L 119.000 Simpson LU 69.000 
Terminator L 109.000) FunkyHorror Band L 79.000) |Dion TELEFONARE) |Wall of Berlin L= 49.000 
Test Driver 2 L 109.000) |HeavyNova L 94.000) |FI ExaustHeat L 140.000. |WonderBoy L69000 
The Simpson L99000) |PrinceOfPersia L 99.000) |FlGrandPrix L 129.000) |WoodyPop L54000 
Trampoline Terror L 59.000) |SolFeace L94000) |Finalfight L 119.000] 
Warrior of Rome L 79.000) |WonderDog LU 99.000) FZero LU 119.000 | Per ragioni di spazio non possiamo elencare tutta 
Wolf Child TELEFONARE) | Final Fight NOV / DIC| | Hat Trick Hero (Taito) L 129.000 | la merce disponibile. 
Wonderboy 5 L 109.000 Dome No Ken Shiro (Golden Fighter) L_139.000 = 
X Man | Hool LU 129.000) 
Young Galahad L 104000) | SUPER FAMICOM | |HyperZone L 105000 GET READY! 
Telefonare per le ultime novità | Joe & Mac L 124.000 : } 
Super Nes System + Super Mario World Last Fighter Twin LU 129.000 di Andrea Geraci 
Cartucce Giapponesi + Cavo Scart + Trasformatore 220V L 399.000 Lemmings LU 119.000 Vendite per corrispondenza: 
Super Nes Pal - ] Joyped Magic Sword L, 114.000 Tel. 051 / 948119 - 948251 
| Alisia Dragoon L 89.000) |Trasformatore 220V L 340.000) | Musya L 129.000 
| Arrow Fa L 59.000) |SuperScopeé Ninja Turtles 4 L 129.000) | Orario di apertura: 
Atomic Robokid L54000) |(Bazookaconé pa L 134000] dig TELEFONARE 9.30 - 13.30 / 14.30 - 19.30 
Super Famicom Pa LU 460.000 Parodius LL 134.000 Dal Lunedì al Sabato 
I PREZZI POSSONO ner Fomicom Sca Rf L 450000| |PrinceOfPersia L 134000 mne . 
VARIARE A CAUSA DELLE Convertitore USA/JAP - JAP/USA L 35.000 Sonia /2 L 129.000) | Condizioni di vendita: 
Robo Police L 109.000 Tutti i prezzi sono comprensivi 
FLUTTUAZIONI VALUTARIE | (....... ivuescone a L 108000) | rum is p 
: Addams Family L 129.000) | Stg Stryke Gunner L 119.000 Spedizioni a mezzo posta 0 
ANNUNCIA LA PROSSIMA N aa L 144.000 gi dA ia L 164.000) | mezzo corriere espresso. 
Bill Lambers Combat Bas L 89.000 S.Acventure Island (Wonderboy] L 99.000 Massimo rispetto dei tempi di 
itserta ; p ste EI Nightmare [Simpson] L 124000 Super Aleste L 140.000 consegna Cc ca cordati 7 
. Castelvania 4 L 119.000)  SuperBasketball L 129.000 Nei 
PER | DETTAGLI VI Da City L 124.000) Super log Ò L 124000) | 1 marchi mega Drive, Game Gear, PC 
RIMANDIAMO AL Final Fantasy 2 L 139.000) |SuperGhouls & Ghost e 
: * . siva proprietà delle singole case pro- 
PROSSIMO NUMERO Final Fight LU 119.000 Super Mario Kart L IAA iui 
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“It's here!”: il grido di Sigourney Weaver, insieme alla scena 
dell’alieno che le alita sulla faccia (chissà che fiato!) è probabilmente 
l’immagine più significativa di Alien 3, ennesima trasposizione cine- 
matografica del genio di Giger, uno dei più grandi disegnatori fanta- 
scientifici di tutti i tempi. E ora finalmente possiamo urlare “Alien 3 





- The Videogame is here!” 


Il Motion Tracker non indica alieni in avvicinamento, 
godiamoci un attimo di riposo. 





A differenza del film da cui è ispirato (in 
cui un solo essere bavoso si aggira per il 
penitenziario seminando morte e 
distruzione), in Alien 3 ci sono parecchi 
nemici, che si possono suddividere in quat- 
tro generi principali. | primi sono gli alieni 
arrampicatori che si aggrappano letteral- 
mente al soffitto cercando di mimetizzarsi 
con il fondale e di cogliervi di sorpresa: il 
modo più efficace di farli fuori è quello di 
ridurli a pezzettini con il mitra o con il lan- 
ciafiamme appena toccano terra. Simili a 
questi sono gli alieni quadrupedi (come 
quello del film) che s'arrampicano per i 
condotti d’areazione: sono ultravelocissimi 
e il mitra è la migliore arma per spedirli al 
creatore (cioè a Giger... e questa è satira). | 
più b*/A%!?i sono senza dubbio i bipedi 
(come quelli di Alien 1 e 2) che sbucano 
fuori dal terreno quando meno ve l’aspet- 
tate e vi attaccano spiccando poderosi 
balzi, magari mentre state correndo e cre- 
dete che niente o nessuno possa fermarvi. 
| più temibili sono però i guardiani, che 
proteggono il passaggio ai livelli successi- 
vi: oltre ad essere particolarmente coriacei 
spruzzano acido a destra e manca, e ucci- 
derli è davvero una bella impresa. Per con- 
cludere questa carrellata non potevano 
mancare le uova di alieno che sputano gli 
embrioni, quegli esseri malefici che s'attac- 
cano a tutto e tutti e danno vita agli alieni 
veri e propri: questi maledetti si incollano 
alla faccia di Ripley e se non siete 
abbastanza lesti a smanettare con il 
joypad vi succhiano un bel po’ d'energia. 
Se volete un consiglio, blastate l'uovo con 
il lanciafiamme o, ancor meglio, tirategli 
una granata e... KABLAM! 





ov'eravamo rimasti? Ah già, il tenente 
D Ripley (Sigourney “ti spiezzo in due” 

Weaver) aveva fatto fuori la Grande 
Madre e, insieme a Newt, la bambina di 12 anni 
trovata sulla colonia, a Hicks, l’unico marine 
sopravvissuto e a Bishop, umanoide fedelissimo, 
stava facendo ritorno sulla Terra, in uno stato di 
ipersonno (una specie d’ibernazione) convinta di 
aver splatterato l’intero genere alieno. A un certo 
punto la nave SULACO che li sta trasportando 
registra un guasto ed espelle la EEV, la sezione 
dell’astronave contenente le bare criogene: la 
causa di tale anomalia in realtà è un alieno infil- 
rato nella navicella che, come se non bastasse, 
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In Alien 3 Ripley ha a disposizione 

quattro tipi di armi che, sfortunatamente 

BEE lei, non hanno durata infinita. Il Ripley sta per avere un brutto licontro. Ma l'allenonon 

numero dei colpi rimasti è infatti segnala- si aspetta certo una sventagliata di piombo caldo. 

to nella parte bassa dello schermo, insie- 

me all'arma utilizzata in quel momento. Nemmeno la Biomassa 

Ovviamente, sparsi qua e là per la colonia classi ig 

penale, ci sono power up e kit vari che prigionieri. Forza ragazzi 
. . liberiamoli. 

permettono alla benamata Sigourney di 

ricaricare mitra e granate. Ma vediamo 

com'è composto l'arsenale della nostra 

eroina (nel senso di eroe al femminile...): 


MITRAGLIATRICE: All’inizio del 
[sai gioco è carica con 99 colpi. È 

l'arma più primitiva e per 
spappolare un alieno dovrete colpirlo per 
cinque o sei volte, ma in compenso è 
anche la più maneggevole e la più como- 
da da usare in corsa e in situazioni dispe- 
rate. 


pred LANCIAFIAMME: 88 cariche } : (sinistra) Il kit di pronto 
È soccorso è quello che vi 


all'inizio della partita. Come io vuole dopo una serie di 
ben saprete gli alieni odiano CORRE ROTre GA 
letteralmente il fuoco, quindi cercate di i 
abusare di quest'arma dirigendo il poten- 
tissimo getto a destra e manca. Utilissimo 
nei combattimenti ravvicinati (è un'arma 
a corto raggio), soprattutto quando si è ; Cucù, chi c'è dietro l'an- 
circondati dalle perfide bestie bavose. ST ICAI SME SILICIO I I golo;Sl'sa, gli aleninon 


leggono Game Power... 

| {  LANCIAGRANATE M-80: A 
Ge disposizione 58 colpi alla par- 

tenza. È la versione aggiorna- 
ta del vecchissimo fucile M-16 e si tratta 
dell'arma più terrificante di Alien 3: com- 
bina un raggio d'azione lunghissimo con 
un terrificante potenziale esplosivo. Ha 
un unico difetto: ci mette abbastanza a 
ricaricarsi e a esplodere il colpo, ma se 
riuscirete a pigliarci la mano potrete spas- 
sarvela alla stragrande. 


GRANATE: 48 colpi. Le granate 

sono l'arma più efficace nei 

claustrofobici condotti per la 
ventilazione e sulle piattaforme semoven- 
ti. Provocano una deflagrazione tremen- 
da e sono utilissime per far saltare porte 
e muri che sbarrano la strada. Occhio 
però perché hanno un timer e se le tenete 
troppo in mano... Beh, ci siamo capiti. 





1019119119119): 


IIMRIMUTTTOT] 


Ù 


PRISONER detesto 
008-598 = 4000 mento e dei 
prigionieri 
TIME portati in 
1:05x10 = 5a salvo. 


PULSE RIFLE AMMO 
6599-19 = 396 


FLAME THROWER FUEL 
699-190 = belt) 


HAND GRENADE 
6895-19 = 


3959 
La sensazione di claustrofobia che si prova ad aggirarsi = CRENADE LRARUNCHER 


nei tunnel è degna del primo film... la t=3z) * 1 a = [ae 5 | 
3/42 novembre 1992 











Ripley, attenta!!! Gli alieni non concedono un attimo di 
respiro. 
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IL RADAR 




















Sulla EEV, la navetta spaziale con cui 
Ripley è atterrata sulla Terra, era situato, 
a disposizione dei marines in missione in 
Aliens (R.I.P.) il Motion Tracker, un aggeg- 
gillo che funge da radar e permette di rile- 
vare tutti i nemici che si avvicinano, anche 
se non sono a portata di vista (vi ricordate 
la mitica scena del “10 metri... 9... 6... Ehi, 
ma non è possibile, dovrebbero essere già 
qui!”, quando si ritrovano un milione di 
alieni proprio sopra la testa?). Il radar ha 
un solo piccolissimo difetto: funziona a 
pile. Così, dopo un certo lasso di tempo, i 
puntini azzurri (che indicano i nemici) e 
viola (gli alieni) inizieranno a lampeggiare 
e, subito dopo, scompariranno dallo 
schermo. Il rimedio? Uno solo: raccattare 
da terra le pile che di tanto in tanto si 
possono trovare lungo il tragitto. 

































Si ringrazia Computer One - BO 


riesce a infestare il corpo 
di Ripley (in che modo non 
si sa e il film non è 
abbastanza chiaro...). 
Purtroppo la EEV, 
completamente in balia delle 
correnti spaziali, cade con estre- 
ma violenza su un minuscolo pia- 
neta minerario, ora sede di una 
colonia penale, il Fiorina 161. 
Nell’urto Newt e Hicks ci lasciano la pelle e 
Bishop è talmente conciato male che dev'essere 
disabilitato. Solo Ripley sopravvive, ma non 
appena ripresa conoscenza si rende conto del 
tetro posto in cui è atterrata: scuro, freddo, infe- 
stato dai pidocchi (tanto che tutti, lei compresa, 
devono costantemente radersi la capoccia a zero) 
e popolato da 25 ex-stupratori e assassini, uniti 
solo dal credo in una oscura religione. L'unico 
personaggio positivo sembra essere il medico 
Clemens a cui Ripley confessa di temere la pre- 
senza di un alieno sulla navetta. Tale sospetto 
risulta essere giustificato e... 
E basta: se volete sapere il 
resto andate al cinema 
sottocasa e gustatevi 
(per modo di dire, visto 
l’infimo livello) il film 
oppure procuratevi que- 
sto fantastico tie-in, in 
cui dovrete impersonare 
Ripley, fare a pezzi i malefici alieni 

bavosi e salvare i poveri carcerati del tutto ignari 
del pericolo rappresentato da queste bestiacce. 
Più sintetico di così... 
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Cos'è? La macelleria? Il posto ideale per trovare un 
Alien affamato. 


I LIVELLI 


Non tutti i livelli di A/ien 3 sono uguali 
l'uno all’altro, ma ne esistono tre tipi dif- 
ferenti: le Missioni, in cui dovete liberare i 
prigionieri e, man mano che avanzate, 
fare a pezzi gli alieni che vi sbarrano la 


strada. | livelli di ricerca, dove bisogna 
scovare gli umani fatti prigionieri dai 
bavosi e liberarli entro il tempo prestabili- 
to. Infine ci sono i livelli di distruzione 
totale, in cui dovete ricercare gli alieni e 
splatterarli senza pietà. Viuuulenza! 










Sai) SCHEDA TECNICA 





COMMENTO & VOTO 


f=l-fna!-Wle1-AMWA=I8 


Devo ammetterlo, ero partito pre- 
venuto nel giudicare questo Alien 
3: il film è una discreta porcheria, 
soprattutto se paragonato ad Alien 
e Aliens - Scontro finale e mi aspet- 
tavo dal tie-in un gioco del medesi- 
mo (infimo) livello. Invece mi sono 
trovato di fronte a uno splatteratut- 
to dalla grafica massiccia (in 
special modo le schermate 
statiche), dall’ottimo sonoro e 
dall’incredibile giocabilità. Alla 
Acclaim sono riusciti a ricreare 
quasi alla perfezione un'atmosfera 
“Gigeriana”: lo sprite di Ripley è 
cattivissimo, i fondali non sono 
niente male e gli alieni fanno la 
loro parte alla perfezione. Questo 
gioco, a mio giudizio, ha solo due 
piccolissimi difetti: una certa ripeti- 
tività dell’azione e, in secondo 
luogo, una mancanza di longevità 
che vi porterà a finire il gioco dopo 
poco tempo. Una maggiore varietà 
e un numero di livelli più alto ne 
avrebbero fatto un titolo da 99%. 





















Titolo Alien 3 





Casa Acclaim 








Distribuzione Giochi Preziosi 


N°Giocatori 





Continua? 





Livelli di difficoltà 


Per muovere Per sparare 


Ripley 





MEGA DRIVE CONTROL PAD 


[DEGNA 









Per cambiare Per saltare 
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47474 
PIU' TOSTI 


GENESIS (USA) Le 
+ Sonic L. 349-090 
+ Super Monaco GP II Eee 2 i 


+ Cavo Scart % x n i 


GAME GEAR (USA) | cuni Pa 
SUPERNINTENDO (USA) 
fa eg 
SUPER NINTENDO (USA) 


+ Super Mario World 
+ Zelda III L. 439.000 
+ Cavo Scart 


3 
Double Dragon 
Dragon Fury 
Greendog 
Predator 2 
Super Monaco GP II 
Super Smash TV 
Taz-Mania 
Terminator 


“a 
” _d 
> | 4 ì 
0) 
SELECT GAME 
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Golden Fighter (SF) L. 135.000 si iI È “a i 
Prince of Persia (SF) L. 125.000 i © BARA Li ISIIAÀ A I 
Robocop 3 L. 115.000 ; i 2 SI 
Simpson Bart's Nightmare L. 110.000 

Street Fighter II (SF) L. 179.000 

Super Fi Circus (SF) L. 125.000 

Super Mario Kart L. 122.000 

Top Gear L. 120.000 

Turtles IV in Time (SF) L. 125.000 


VIDEOGIOCHI 


Tutti i Marchi. Nomi e Logotipi appartengono alle rispettive case produttrici 





BONSAGLIO ... ia" 


I D E O GA M E 


LA SELEZIONE PIÙ RICCA 


Game Gear 


D I FF F U S I O 
MIGLIORI GIOCHI 






VENDITA PER CORRISPONDENZA 


PER LISTINO E INFORMAZIONI: 
SHOW-ROOM: VIALE DELLA REPUBBLICA, 200 - 


TECNOBIT. €) NEO-GEO' 


Via PLATEJA 68/D 
74100 - TARANTO 
TEL/FAX: 099.314214 














SEGA mega DRIVE f 


SUPER LINE 


ENTERTAINMENT SYSTEMEge 


ARRIVI SETTIMANALI A PRES 1 







CONSOLE E VIDEOGIOCHI: 










SEGA GAME GEAR 
SUPER NINTENDO 
GAME BOY — 
SNK NEO-GEO 
ATARI LYNX —— 
PC_EN GINE = 


TUTTI | MARCHI CITATI SONO DI PROPRIETA' DEGLI AVENTI DIRITTO . 










PUTTI | VIDEOGIOCHI DA NOI 


IMPORTAZIONE DIRETTA Di TRIBUITI. SONO ORIGINALI 


SEGA MEGA DRIVE — 


‘CHE TI OFFRIRA' FANTASTICI 


- * SPEDIZIONI GRATUITE 
* SCONTI ECCEZIONALI 
«= * LISTINO AGGIORNATO DELLE 





RICHIEDETE IL 
ILLUSTRATO...E' GRATIS 


ioni ripr5 Ul ag6bd © Gli Pipe EI: 
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SEGA GAME GEAR 











}RRISPONDENZA - SPEDIZIONI IMMEDIATE |. 






ZONE A 


ACQUISTA UNA CARTUCCIA 
PER. aaa GONSOLE E 
AVRAI” "OMAGGIO LA 
NOSTRA... TESSERA SOFTWARE 


VANTAGGI FRA CUI: 


NOVITA‘ 








NOSTRO «CATALOGO 





BASEBALL 


Cos'è quella cosa che ha quattro basi ma nean- 
che un’altezza? Indizio: non si gioca in minie- 
ra, ma c'entrano i diamanti... Vi arrendete? È il 


B-A-S-E-B-A-L-L!!! 





Le animazioni del lancio sono fantastiche, e le facce dei gio- 
catori e del coach rispecchiano l'andamento della partita. 





I comandi in difesa sono semplici e 
permettono di realizzare delle 
buone giocate. 


Uff...ce l'ho fatta!!! 


Si scrive baseball, si pronuncia “beisbol”, ed è 
uno sport tipicamente americano (i maligni 
insinuano che per questo è tipicamente idio- 
ta, ma non vogliamo scatenare polemiche 
intercontinentali). Si pratica su un campo a 
forma di diamante, i cui vertici vengono chia- 
mati basi. Problema esistenziale: abbiamo le 
basi, ma non l’altezza, come potremo calcola- 
re l’area di gioco? 

Il problema non ci tange, perché per giocare 
a Baseball Stars 2 non occorrono calcolatrici 
trovate nei fustini dei detersivi in polvere, ma 
nervi saldi e tempismo sfrenato (viva le frasi 
fatte in laboratorio). 

Dando per scontato che tutti conoscerete le 
regole basilari dello sport in esame (è assurdo 
ripeterle ogni volta che si recensisce un gioco 
del genere e poi non le ho mai capite, scher- 
zo!), focalizziamo l’attenzione sul titolo in 
questione. Innanzitutto, balza subito 
all'occhio un enigmatico numero “2“ a fianco 
del titolo, e i lettori più smaliziati avranno già 
intuito che potrebbe trattarsi del seguito 
dell'omonimo gioco. 
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Un po’ di aggressività non guasta mai in un gioco sporti- 
vo. 





Tira, tira!!! Troppo tardi... 


Bella lì! Complimentandomi per la sagacia (0 
per la Sagaia?) di questa elite (e poi dicono 
che i videogiochi atrofizzano il cervello, tsé), 
lasciatemi un paio di righe per enunciare una 
grande verità: Baseball Stars 2 vi consente di 
sfidare un avversario umano (il che esclude 
Madoc) o iniziare una vera competizione soli- 
taria, che consiste in quindici interminabili 
incontri contro le squadre gestite dal comp. 
Obiettivo: diventare campioni del mondo di 
baseball. 

I livelli di difficoltà abbondano, anzi straripa- 
no, anzi sono due: Exciting League e Fighting 
League. La prima è consigliabile ai novellini, 
mentre gli espertoni dovrebbero buttarsi 
direttamente sulla seconda. Come ogni gioco 
che si rispetti, anche BS2 offre una selezione 
abbastanza ampia di squadre, dodici, per 
essere precisi (vedi Box). 

La prospettiva del gioco in pseudo 3D non è 
certo innovativa, ma sicuramente efficace. Voi 
interpretate il ruolo di primadonna (battitore 
e lanciatore) nel corso della partita, ma avete 
anche la possibilità di far correre i giocatori da 












s bi 
1 Japs sono sempre poco plateali nella loro gestualità... 
Una fly bali che 


sarà facile preda 
per la difesa. 











una base all’altra, nonché cogliere la palla al 
balzo in fase difensiva. Non mancano pestag- 
gi e risse quando lanciate la pesantissima pal- 
lina contro un avversario, né schermate di 
notevole intensità grafica quando riuscite a 
raccogliere al volo una palla difficile. Una 
peculiarità del gioco merita una menzione 
speciale: si tratta del POWER BAT che non è 
un nuovo super eroe dei fumetti sostituto del 
defunto Uomo Ragno, ma una speciale battu- 
ta che si ottiene premendo il tasto D in fase di 
Batting. 

Il battitore si ritroverà tra le mani un vero e 
proprio mazzone, ovvero una mazza da base- 
ball enormemente massiccia. Bio Massa l’ha 
ricevuta in testa quando aveva tre anni e le 
conseguenze sono visibili agli occhi di tutti. Il 
mazzone facilita gli homerun, cioè i fuoricam- 
po, ma potete utilizzarlo solo un certo nume- 
ro di volte (non superiore a 4). Il vero protago- 
nista del gioco non siete voi, ma il segaligno 
presidente della squadra, un arzillo vecchietto 
incredibilmente somigliante ad Agnelli. 
Compare molto raramente nel corso del 





ll momento che tutti aspettavano è arrivato: HOME 
RUN!!! 


gioco, ma il suo peso è 
molto più che simboli- 
co: è specializzato nel 
trovare nuove promesse 
del baseball e proporle, o 
meglio, imporle, all’allena- 
tore della squadra, rafforzan- 
do così l'organico. 

Oltre alla grafica impressionan- 
te ed allo scrolling megafluido, 
caratteristiche ormai più che 
casuali nei giochi del Neo Geo, ciò che colpi- 
sce è una fantastica presentazione a suon di 
rap cattivissimo (B-B-Baseball Staaaaars 
Twooo! Scatch Scratch) ed una serie di com- 
menti digitalizzati durante il gioco che accre- 
scono notevolmente il realismo, sebbene 
resti molto evidente l’impronta arcade. 

BS2 è molto giocabile, anche se chi ama 
veramente il baseball l’ha definito un po’ 
semplicistico: anche il precedente titolo sof- 
friva di una certa carenza nella scelta delle 
mosse, lacuna che non è stata affatto colma- 
ta. In effetti, questo sequel incorpora un 
sacco di bella grafica, ma 
le animazioni e le 
caratteristiche struttu- 
rali sono rimaste del è 
tutto invariate. Per- = 

ciò, se avete già Base- } 3 
ball Stars, acquistare ZN a 
questo gioco potrebbe da 
rivelarsi un po’ azzardato, 

mentre tutti coloro che hanno sbavato in sala 
giochi, finalmente hanno trovato un prodotto 
che segna nuovi limiti e termini di paragone. 
Ed ora lasciamo parlare le foto... 












LET'S GO, YANKEES! 


PITCHING: 


In questa fase non potete fare punti, ma cercare di eliminare l'avversario agguantando la palla in 
volo dopo una battuta per ben tre volte oppure “toccando” il corridore avversario che si invola verso 


la base successiva. Ora vediamo come si lancia: 
Tasto A: lancia la palla 

Tasto D: Time Out, cambia lanciatore 

Tasto A + Su: palla lenta con parabola arcuata 


Tasto A + Sinistra/Destra: palla rientrante a sin. e des. 


Tasto A + Basso: Velocità pallina 


Il lancio è una combinazione di questi comandi. Non dimenticate di muovere lo stick verso il basso 
per incrementare la velocità del tiro, o farete uno dei soliti lanci “telefonati”. 


BATTING: 


Potete realizzare punti correndo attorno alle basi per ritornare a quella base. È necessario, 
comunque, colpire prima la pallina che il lanciatore vi scaglia. Se la vostra risposta è così potente da 
uscire dal campo, avete segnato un “homerun”, ovvero “fuoricampo”, e realizzate tanti punti quanti 
sono i giocatori che occupano le basi. Ma ora viene il bello, cioè, “Come Colpire la Pallina, quinta 


lezione”: 


Tasto A: per colpire la pallina con un movimento rotatorio 


Tasto B: il giocatore corre verso la base successiva 


Tasto C: Bunt, che si effettua impugnando la mazza in 


modo parallelo al campo per colpire la pallina 


delicatamente e sorprendere la difesa avversaria. 
Tasto D: Time Out per cambio battitore o Power Bat 


Naturalmente muovendo lo stick in una delle otto posizio- 
ni consentite, vedrete il battitore agire in modo corrispon- 


dente sullo schermo. 















gatine power 


90% 


La prima cosa che vi colpisce, ed 
anche la seconda e parte della 
terza, non è la pallina, bensì la 
grafica straordinaria del gioco. Gli 
sprite sono enormi e alrizi 
animati. Non dico che sembri di 
assistere, anzi di giocare, ad una 
vera partita di baseball perché è 
troppo banale e poi perché i perso- 
naggi del gioco sono così cattivi e 
muscolosamente esagerati da risul- 
tare alquanto improbabili nella 
realtà. Però, dopo aver apprezzato 
le varie animazioni dei personaggi, 
i colpi speciali e i vari trucchetti, 
sopraggiunge una certa 
monotonia, accentuata da una sen- 
sazione di deja vu. Forse mi sono 
lasciato trasportare troppo 
dall’entusiasmo... Resta però da 
dire che se amate le simulazioni 
arcade e vi interessa poco il reali- 
smo, beh, BS2 è un must, e “batte” 
alla grande Baseball Stars e 2020 
Baseball. No doubt. 


























COMMENTO & VOTO 









Titolo Baseball Stars 2 







Casa SNK 





Distribuzione Giocando 












N°Giocatori 1/2 





Continua? 





Livelli di difficoltà 


Vi abbiamo preparato un magnifico box 
nella recensione e voi state leggendo questo 
Dovremmo chiedere a Zia Marisa di escogi- 
fare una punizione adeguata per voi...ma 
per stavolta lasceremo correre 


ie] SCHEDA TECNICA 
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È L 
sa 


SUP 


Tra buche, fango, pozze d’acqua e rampe, ecco approda- 


re anche sul Megadrive quello che tra tutti i cloni del 
mitico Super Sprint è sicuramente il più giocabile, diver- 





tente ed entusiasmante. In poche parole il migliore. 


e è una prova lampante il fatto 
che ogni volta che vado in sala 
giochi, questo gioco è uno tra i 
più gettonati, e bisogna fare sempre 
una coda chilometrica per potercisi tra- 
stullare un po’. Per quei pochi marziani 
che non ne abbiano mai sentito parlare, 
Super Off Road è una simulazione auto- 
mobilistica vista dall’alto, in cui però si 
ha una visuale completa della pista, e in 
cui le vetture sono microscopiche. 

Si tratta di fare cinque giri sul suddetto 
tracciato tra buche, sassi, fango e schi- 
fezze varie cercando ogni volta di 
guadagnarsi il gradino più alto del 
podio. Naturalmente, in una gara come 
questa, non si corre certo con una For- 
mula 1, le vetture sono infatti dei Pick- 
Up, ovvero dei furgoncini mezzi 
scoperti con trazione integrale. Tornan- 
do al gioco, ogni volta che il giocatore 
vince una gara guadagna dei soldi a 
seconda del risultato, soldi che 
serviranno poi per elaborare e potenzia- 
re la vettura. 

Vincere però non è l’unico modo per 
ottenere la lira. Infatti, durante la gara 
appaiono dei sacchi di denaro e basterà 
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Ricordatevi di usare la Nitro con parsimonia! 
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Se arrivate a tutta velocità sulla rampa potrete fare un bel 
salto, ma attenzione! Non è così facile atterrare in pista. 


passarci sopra per raccoglierli e aumen- 
tare ulteriormente le proprie risorse 
finanziarie. E infine l’ultima risorsa, la 
nitro (squilli di trombe, rulli di tambu- 
ro, applausi prego...). Questa diavoleria 
si può rivelare un vero toccasana per chi 
si trovasse in difficoltà durante la gara, 
infatti se usata in modo corretto può 
aumentare la velocità fino a tre volte e 
offrire un’accelerazione senza pari. 
Purtroppo non è illimitata, ma per for- 
tuna è possibile recuperarla, raccoglien- 
do le bombole che appaiono di tanto in 





Uno dietro l'altro a mangiar polvere e tentare di sorpassa- 
re...se vi sembra facile mettetevi al Joypad e poi ditemi! 


La macchina che vedete lassù è la famigerata 127 di un 
nostro carissimo redattore: indovinate chi? 







Andiamo a far compere tra una gara e l'altra...Gomme 
nuove, Nitro, velocità e altri aggeggilli... 
































tanto durante la gara 

oppure comprandola 
\ nel negozio di acces- 
sori. Per quanto 
riguarda le opzioni di 
gioco non c’è molto da 
dire, e anche se sono 
poche per un gioco come 
questo sono più che suffi- 
cienti. 
Prima di cominciare viene 
chiesto al giocatore di inserire le 
proprie iniziali, di scegliere la 


un secondo giocatore, che però potrà 


sibile continuare un numero limitato 





di questa possibilità il mezzo perderà 
due qualità a caso. 








Uno, Due, Tre...Partiti!!! Comincia l'ardua lotta per conqui- 
starsi il podio della vittoria! 


ii 





Ecco la schermata che annunci: sultato finale di una gara. Se siete degli assi del volante avrete la soddisfazion di 
abbracciare la ragazza più carina...Altrimenti non perdetevi d'animo e ricominciate a giocare! 


L'IMPORTANTE È ESAGERARE 


Dopo ogni gara è possibile potenziare fino a sei volte ogni qualità del proprio 
mezzo, fino a ottenere una vettura talmente elaborata da far invidia anche alla 
Lancia Delta Integrale (No, Apecar, non puoi elaborare in questo modo il tuo omo- 
nimo mezzo...). 


NITRO: Permettono di raggiungere velocità folli per un breve istante, ma durano 
poco e sono limitate. 


ACCELERAZIONE: Serve per raggiungere la velocità massima nel minor tempo pos- 
sibile. 


GOMME: Aumentando la tenuta di strada si potranno affrontare le curve senza 
perdere velocità e sopratutto senza uscire di strada. 


VELOCITÀ: Aumenta la velocità massima del fuoristrada. 


SOSPENSIONI: Indispensabili per affrontare le buche e le pozze d’acqua senza 
rimetterci troppo in velocità, molto utili soprattutto nei tratti molto accidentati. 


funzione dei tasti sul joypad e di deci- 
dere come spendere i 100.000 crediti 
che vengono messi a sua disposizione. 
È stato previsto anche l’inserimento di 


“entrare” solo durante le pause tra una 
gara e un’altra. Un’ultima cosa. È pos- 


di volte, ma ogni volta che si usufruirà 


COMMENTO & VOTO 


Grande! È uno dei miei coin-op 
preferiti e la versione per Megadri- 
ve è stata realizzata egregiamente. 
La grafica è ottima, il sonoro 
perfetto e così anche la giocabilità. 
Certo non è originalissimo: resta 
sempre un'imitazione di Super 
Sprint. Ma per un clone che (secon- 
do me), come qualità, supera l’ori- 
ginale centorrila volte, sinceramen- 
te posso passare sopra a queste 
bazzeccole. Peccato che però sia 
così difficile, infatti gli avversari 
sono degli autentici... fetenti, che 
appena si trovano in difficoltà 
cominciano a tirare come dei dan- 
nati e fanno di tutto per buttarti 
fuori strada. Oltretutto manca 
l'opzione per decidere da quale 
pista iniziare, ma per fortuna l’ele- 
vato numero di ‘’continua’’ 
compensa questa mancanza. În 
conclusione i fanatici del coin-op 
non ne potranno fare a meno, gli 
altri, comunque, faranno bene a 
tenerlo in considerazione. 


Titolo Super Off-Road 


Casa Ballistic 





Distribuzione Leader 


N°Giocatori 2 





Continua? Sì 





Livelli di difficoltà 


AUTOMOBILISMO 


SOTTO CONTROLLO 


Per guidare la vet- Per mettere in 
tura pausa 


NEGA DRIVE CONTROL PAD 


SEGA 





Era inevitabile. In un periodo come questo in cui i seguiti, i 
proseguimenti e le seconde puntate si susseguono a ritmo frenetico, era 
davvero inevitabile che alla Sega tirassero fuori un altro gioco avente 
come protagonista il loro personaggio più famoso degli ultimi anni, 
Sonic The Porcospin anzi, scusate, the Hedgehog 


oooh! Salve ragazzi! Finalmente 

sono tornato! Sono Sonic the Hed- 

gehog, il porcospino blu più veloce 
del mondo. Come, non mi riconoscete? Ma 
se da un anno a questa parte ho invaso le 
vostre case, conquistando le vostre riviste, 
colorando i vostri zaini, invadendo i televi- 
sori e, naturalmente, facendovi divertire 
con il vostro amato Megadrive! Adesso che 
sono qua... 

Buonasera! 

Ehi! Ma chi ha parlato? Questa è la mia 
recensione e non tollero intrusi! Ma non 
sarai mica Mario? Guarda che la recensione 
di Super Mario Kart è in un altra pagina, 
quindi... Sciò! 

Ma no, sono io, Miles! 

Miles chi? Miles Davis? Ma chi diavolo sei 
e cosa cavolo ci fai nella mia recensione? 
Guarda che sono molto cattivo e si vede 
anche dalla mia faccia, quindi pochi scherzi 
e fila. 


RINGS. 23 


ele 


Miles usa le due code come pale per stare dietro a Sonic. 
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Una delle macchine infernali del Dr. Eggman. Questa è quella della fine del primo livello, Emerald Zone. Saltateci sopra 


una decina di volte e libererete tutti gli animaletti prigionieri. 





Il livello Hill Top è pieno di funicolari e saliscendi. L'effetto cascata è stato migliorato in Sonic 2. 


UN LIVELLO MOLTO SPECIALE... 


gatrne power 


quei megalomani della Sega (o della "Seeeegaaaa” 
come si sente appena accesa la console. In questo — # 

- livello la prospettiva cambia radicalmente e, perla 
prima volta, abbiamo l'occasione di vedere Sonic e il 
nuovo arrivato Miles di spalle. 


Questo stage è infatti una sorta di Stun Runner in minia- 
tura” in cui i nostri eroi devono muoversi all’interno di 
una galleria in continuo movimento, raccogliendo gli 
anelli sparsi qua e là e cercando di avere la meglio sulla 
forza di gravità. Ogni volta vi verrà indicato un numero 
minimo di anelli da raccogliere: se riuscirete in questo 


intento, oltre a beccarvi una sfilza di punti, dovrete 

| recuperarne un numero maggiore e poi ancora più gran- 
de. Se avrete successo per tre volte di fila vi accaparrere- 
te un bel diamantone e una sporta di punti extra. 


Questo livello bonus è nascosto in diversi punti del 

gioco, ma se volete avere l'opportunità di provarlo tene- 

te d'occhio le colonnine che vi permettono di memoriz- 

zare la posizione in caso di morte: nel secondo livello 

del primo mondo, ad esempio, scegliendo la traiettoria 

più alta e toccando l’ultima colonnina (quella appena 

prima del mostro finale) potrete cimentarvi con questo 

gioco totalmente diverso. La storia troppobbbella è che 

potete giocarci anche in due contemporaneamente: uno — 

controlla Sonic e l’altro Miles e alla fine del livello, 

zeppo di anelli, ma anche di pietre e altri ostacoli al cui contatto perderet > tutto i vostro. ; 
prezioso carico, chi ne ha raccolto il maggior numero ; 





Casino Night in versione due giocatori. 


Ma cos'hai capito? Sono un tuo amico e 
quei genialoidi della Sega hanno pensato di 
affiancarmi a te per la tua seconda avventu- 
id 

COSA??? A parte il fatto che non ti 
permetto di chiamare genialoidi quei miti 
giovanili dei designer della Sega che mi 
hanno messo il mondo, cos'è ‘sta storia 
dell’affiancamento. Forse non hanno fidu- 
cia nelle mie capacità? 

Dai, su Sonicuccio, non t’alterare... 

Ma tu chi diavolo sei? Non sarai mica un 
porcospino come me, verde per giunta (così 
Mario e Luigi non la smetteranno mai di 
prendermi per il sedere)? 

Ma no, sono un volpino con due code. 

Ahahahahah! Si è 
simile? Un volpino con due code! 
Ahahahahah... 

Senti da che pulpito viene la predica! Tu 
sei un porcospino: cammini su due zampe, 


mai sentita un tneundii 


porti le scarpe da ginnastica e, come se non 
bastasse, sei pure blu! 

Ehm... Queste sono caratteristiche poco 
rilevanti. Cerchiamo di occuparci del gioco 
ora. In pratica si tratta del solito platform... 

Ah, la solita banalità! Ho capito, sarà una 
vera buffonata arrivare alla fine! 

Scusa, ma chi t'ha interpellato? E poi, 





sarai un volpino, ma non sei mica così intel- 








ligente. I livelli sono pieni zeppi di nemici 





che ci vogliono fare la pelle e c'è un solo 
modo per non crepare al loro contatto: rac- 
i. Ogni 


volta che urteremo un nemico, anche se 


cogliere il maggior numero di anell 





avremo un solo anello, sopravviveremo. 
Hai capito, zuccone? 

Ma ci sono anche i bonus! Allora è una 
cavolata! 

Hmmrprm... Brutto s%&°*_o che non 
sei altro, ma chi t'ha chiamato? E i precipi- 
zi, i 360°, le punte acuminate, l’acqua che 
rischia di farci annegare dove le mettiamo? 


Sìsì, ho capito. Ma la trama com'è? 

Ma niente, c’è il solito pelatone fuori di 
testa, un tale Professor Eggman che ha rapi- 
to tutti i nostri amici animaletti e ora, oltre 
a tenerli prigionieri, li ha trasformati in 
orribili robot dagli istinti assassini. 

Scusa, ma è completamente uguale a 
quella del primo episodio! Scommetto che 




















Rotola, mio caro Sonic, rotola... 


\ISCORE 
I7TÎME 1:38 
RINGS ©2 





Sotto quella jllatiatformia c’è il condotto d'areazione. 





Il livello Metropolis (che non ci stava nel box “Che Mondo!) 
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CHE MONDO! 


Rec nni ittafo: 
seo leer, 


SCORE rr 


TIME 0:11 


Frecamen pa anaon snodano 
flipper-slot machine pieno di funghi, 
FERIRE ASOSERONE: CINE I Gee ERE ch) 





SC8Re2ASe070 


TIME 8: 
RINES 3 


Saudita! Peccato non poterlo ammirare con il 

turbante, ma del resto non si può avere tutto dalla 

vita; in compenso non saranno certo le raffinerie e i 
petroliferi a mancarvi. 





alla fine di ogni mondo c’è lo scontro con 
‘sto tizio. 

Bravo, sei proprio una volpe! Ma c’è 
anche il livello bonus e il modo a due gio- 
catori con lo split screen. A proposito, non 
mi starai mica sempre fra i piedi? 

Purtroppo è così, ti starò incollato per 
aiutarti, quindi vedi di non andare troppo 
veloce e andremo d’amore e d’accordo. 

Ah sì, allora facciamo a chi arriva prima 
alla fine del livello! 3, 2... Via! 

Ehi, Sonic, aspettami! Dannazione, que- 
ste superstar sono tutte uguali! E pensare 
che mi avevano offerto di fare il dinosauro 
e di prendere il posto di Yoshi. Ora lui ha il 
suo gioco su NES e Gameboy e io devo star 
qui a fare da gregario a questo porcospino 
ana di melone! Ehi Sonic! Fermati un 








Il Dr. Eggman non vi farà terminare un livello tanto facilmente: per passare a quello successivo dovete sconiiugerio li in un 
duello frontale. 
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NON C’È L’UNO SENZA IL DUE 


Ma qual è la peculiarità che distingue Sonic 2 dal suo blasonatissimo predecessore? Senza 
dubbio è la presenza di Miles, il volpino dalle due code che affianca Sonic nelle sue missio- 
ni e gli dà (o, per meglio dire, dovrebbe dargli) una mano nel far fuori i nemici e nel racco- 
gliere anelli e bonus vari. 

Nel modo a un giocatore, la volpe (chiamata anche “Tails” a causa della dop- 

pia appendice caudale) funge da pod e segue come un servetto il pro- 

prio padrone, cercando possibilmente di non rimanere indietro: sicco- 

me questo non è sempre possibile, a causa dell'alta velocità di gioco, 

ogni tanto Miles recupererà la distanza che lo separa da Sonic emulan- 

do un elicottero e volando proprio grazie alle sue code che fungono da 

pale. 

Le code gli sono anche utilissime quando deve acquistare una certa 

velocità: a differenza di Sonic, infatti, che mulinella i piedi in perfetto “stile 

Road Runner”, Miles sfrutta le sue code per darsi la spinta come se fossero le 

eliche di un motoscafo e viaggia così sfiorando letteralmente il suolo. La pre- 

senza di un compagno ha 

permesso anche a quei genialoidi 

della Sega un'opzione largamente desiderata 
dalla stragrande maggioranza dei videogioca- 
tori mondiali: il modo a due giocatori. 
Siccome far giocare due persone su un unico 
schermo in un titolo come Sonic era 
praticamente impossibile, cos'hanno 
combinato quei pazzerelloni dei nipponici? È 
semplice, hanno pensato bene di sfruttare il 
modo interlacciato del Megadrive: così facen- 
do la risoluzione dei pixel in verticale è 
raddoppiata e... Voilà! 

Lo schermo si è diviso in due parti, perfetta- 
mente uguali e identiche a quelle del modo a 
un giocatore: la parte sopra segue Sonic, 
mentre quella inferiore si occupa di Miles. Il 
bello è che nei tre mondi dove i due possono 
sfidarsi (oltre al livello bonus, di cui 
parleremo poi) il nostro porcospino e il volpi- 
no giocheranno contemporaneamente nello 
stesso livello, facendosi dispetti e scherzi di 
ogni tipo: alla fine del livello infatti verrà ese- 
guito un confronto che terrà conto degli anel- 
li raccolti, del tempo impiegato e di altre sta- 
tistiche, che permetterà di decretare un vincitore. 

A questo punto, la domanda è lecita: in quanti si giocherà a Sonic 3 e come si fa ad attacca- 
re il terzo joypad a briosche alla console? 





UN PUNTO DI VISTA OBIETTIVO (?) 


D'accordo, non siete rimasti soddisfatti delle poche righe di commento e volete sapere con 
precisione perché diavolo abbiamo dato “solo” 89% a Sonic 2. Eccovi il perché... Tanto per 
cominciare, mettiamo in chiaro una volta per tutte che 89% è un buonissimo voto che solo 
pochi giochi meritano veramente (è come se voi a scuola prendeste 9-), giochi dalla tecnica 
mostruosa, ma che peccano leggermente in giocabilità o viceversa. Cominciamo con l’elen- 
care i pregi di Sonic 2: grafica (pazzesca), scrolling iperfluido, concept molto semplice che 

permette di giocarlo sin dalla prima partita, livello bonus originale e modo a due giocatori. 


Detto così, sembrerebbe che Sonic 2 sia il miglior gioco della storia, ma scendiamo più nel 
dettaglio, partendo proprio dal modo a due giocatori: se non vi si spappola la vista (a 
causa del modo interlacciato, che fa traballare l’immagine), dovrete subirvi i megarallenta- 
menti quando ci sono un po’ di sprite sullo schermo, rallentamenti che pregiudicano di 
gran lunga la giocabilità. C'è poi il famigerato livello bonus: bello sì, ma poco vario e grafi- 
camente mediocre. Le musiche? Carine la prima volta, noiose la seconda, insopportabili la 
terza. La longevità, come abbiamo già occasione di dire, non è eccezionale e l'originalità, 
essendo per molti versi identico al primo, è meno di zero. 


Certo, c'è il volpino Miles, ma il più delle volte si rivela una palla al piede e le occasioni in 
cui torna utile sono davvero poche. Attenzione, non stiamo dicendo che Sonic 2 sia un 
brutto gioco: è solo che ha troppo poche innovazioni rispetto al primo e quelle poche non 
sono all'altezza della fama che la Sega s'è conquistata in questi ultimi anni. Adesso, per 
favore, non tempestateci di telefonate minatorie (com'è successo per il giustissimo 97% di 
Street Fighter 2) che hanno l’unico risultato di aumentarvi la bolletta. Forse qualche altra 
rivista gli dara 98% o 99%... Beh, se proprio ci tenete, compratelo e poi fateci sapere chi 
aveva ragione... 


COMMENTO & VOTO 
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gatne power 


9% 


So già cosa starete pensando: “Ma 
come, solo 89% a Sonic 2? Ah, l'ho 
sempre detto che a Gheim Pauà, 
soprattutto Deejay e Dupont, sono 
dei fanatici del Super NES e consi- 
derano il Megadrive una macchina 
inferiore!”. Mi dispiace dovervi 
contraddire, ma non è così. Il 16 bit 
della Sega è una console mitica 
capace di regalarci titoli fantastici 
come NHLPA Hockey ‘93, 
Thunderforce IV, Join Madden 
Football... Titoli che affiancano a 
una realizzazione tecnica di primo 
livello una giocabilità da Oscar. 
Bene, questo non è il caso di Sonic 
2: certo, la grafica e lo scrolling 
(con un solo giocatore) sono 
portai. ma che fine hanno 
atto longevità (ho “rischiato” di 
finirlo dopo un solo pomeriggio di 
gioco) e originalità (è praticamente 
identico al primo)? Stendiamo un 
velo pietoso sul modo a due gioca- 
tori... AlKross, ridammi NHLPA 
Hockey! 


Titolo Sonic the Hedgehog 2 


Casa Sega 





Distribuzione Giochi Preziosi 


N°Giocatori 1/2 





Continua? 





Livelli di difficoltà 


ME SEGA 


Per saltare, accelerare e colpire gli avver- 










CD MEGADRIVE SCART/PAL 
SUPER FAMICOM 

SUPER NES USA 
MEGADRIVE GIAPP. SCART 
MD GENESIS + SONIC 
GAME BOY SYSTEM 

SEGA GAME GEAR 

NEO GEO HOME VERSION 


ACCESSORI 


AZOORK A+6 GIOCHI 
per SNBS / SFAMICOM. 


MULTIGAMES(StreetFighter +...) 
STREET FIGHTER Il 

SUPER MARIO KART 

FATAL FURY - GUN FORCE 
KING OF THE MONSTER 
MICKY'S MAGICAL ADVENT. 
AXERAY - BATTLE BLASE 
SONIC BLASTMAN 

PRINCE OF PERSIA - RAMNA 
DODGE DANPEI - DYNA WARS 
ADAMS FAMILY - HOOK 
SUPER MOMOTARO II 

AIR MANAGEMENTS 





LIT. 150.000 SUPER DANK SHOT-SMASH TV 
GAME BOY AMPLIFER “= fe ig BLAZE 
GAME BOY MAGNIFER IMA 


FINAL FIGHT GUY -SYVALION 
SUZUKI AGURI”’S Fl 

DRAGON BALL - SUPER VALIS 
SIM EARTH - SUPER ALESTE 
ULTIMA IV-PRINCE OF PERSIA 
SUPER ADVENTURE ISLANDS 
CONTRA SPIRITS - PARODIUS 
CASTELVANIA IV- POPULUS 


GB ILLUMINATOR 

GB LIGHT BOY 

GB VIEW BOY 

GB/GG BATTERY BACK RICAR. 
G GEAR CAVO 2 PLAYERS 

GG MASTER GEAR CONVERT. 
GG ALIMENTATORE 

GG ALIMENTATORE PER AUTO 
MD ACTION REPLAY 

MD ARCADE POWER STICK 
MD GAME ADAPTOR 

MD MEGA JOYSTICK 

MD JOYPAD POWER SG-3600 
MD JOYSTICK SG-FIGHTER 
MD JOYSTICK A INFRAROSSI 
MD JOYSTICK XB-2SG 

MD PRO 2 JOYPAD 

SF ADATTATORE PER S-NES 
SF JBKING SF ASCII PAD XARDION SIMPSONS I 

SN ADATTATORE PER SF SMASH TV- CARMEN S.DIEGO 
SN/SF ADATTATORE PER NES CLEMENS BASEBALL-CONTRA 
BUROPBO. MAGIC SWORD - TOP GEAR 


SUPER MAGICOM SPACE FOOTBALL - R.FLYER 
CASTELVANIA 4- JOE & MAC 


GAME 10) d DESERT STRIKE - EQUINOX 
FINAL FANTASY II - GOEMON 
SUPER BIKKURIMAN EDF - S.GHOUL'S N GHOST 
ANTASM - NOO BOO LAGOON - LEGEND OF ZELDA 
GAMBARUGHER 


GB GENIJIN - HOOK IN {T©) [(cj4°©) 


PRINCE OF PERSIA 
FINAL FANTASY LEGENDII KING OF THEMONSTER II 
MUTATION NATION 


BIONIC COMMANDO 

KONAMICS SPORTS ALPHA MISSION II 

DOWN TOWN-GHOSTBUSTERS pasEBALL STAR PRO / 2020 
PRO-BASEBALL STADIUM 92 —BLUE’S JOURNEY-CIBER LIP 
FINAL FANTASY LEGENDII  CROSSEDE SWORD 
SPIDERMAN- TECNO BOWN EIGHT MAN- FATAL FURY 
SUPER MARIO LAND FOOTBALL FRENZY 
BATMAN - CASTELVANIA GHOST PILOTS 

DOUBLE DRAGON - FI RACE KING OF THE MONSTER 
MAGICAL TARU-RUTO KUN Il LAST RESORCE 

BOMBER KING2-BILLE & TED | FAGUE BOWLING 


ALTERED SPACE LEGEND OF SUCCESS OF JOE 
CASTELVANIA 2- PAPERBOY_ MAGICIAN LORD 


Tela Aeg Va] JAVA] NAM 1975 - NINA comBacT 


PUZZLED - READING HERO 
NOSTALGIA -FINAL FIGHT ROBO ARMY 
BLACK HOLE ASSAULT 


SOCCER BROWL 
PRINCE OF PERSIA-WONDER  SENSOKU DENSHO 
DOG-AFTER BURNER III 





STRBBT FIGHTBR II 
PUSHOVER - ROBOCOP III 

ZBLDA III- WWF WRESTL. 
TURTLBS IV-TOM & JERRY 
WHEEL OF FORTUNE 
AMERICAN GLADIATORS 
BULL VS.LAKERS-TEST DRIVE 





SUPER SPY -ANDRO DUNOS 


THUNDER STORM FX RASH RALLY 
AWITCH OF SILKY-RIP IRE LASER OSE 
NINJA COMMANDO 


SONIC II - GODS 
I LOVE MICKEY & DONALD 
JUNKERS HIGH-MAGICAL GUY 
LHX ATTACK BATTLE 
METAL FANG 

SPLATTER HOUSE II 
TERMINATOR-THUNDER F. IV 
ALIEN III - AQUABATIC GAME 
TAZMANIA - CHUCK ROCK 
EUROPEAN CUP SOCCER 

USA TEAM BASKETBALL 
TWINFUL TALE -SD VALIS 
DAVID ROBINSON BASKET 
ARCH RIVALS - BADOMEN. 
DRAGON-SIDE POCKET 
COLUMNS - DESERT STRIKE 
BLAY LANCER - CHERROU 
GRAND SLAM “THB TENNIS TOUR" 
SUPER MONACO GP I 

SUPER FANTASY ZONE 

ALISIA DRAGON -OKI - THUNDER 
PROWRESTLING TURBO OUT RUN 
MASTER GOLF - ZOMBIE HIGH 
CORPORATION -STORM LORD 
CHUCK ROCK - WARI WARI WORD 
TERMINATOR STARFLIGHT 
ROBOCOD (JP I) - UNDBAD LINE 
Fi CIRCU8 - DAHNA-HBAVY NOVA 
JOB MONTANA FOOTBALL Il 
MARIO LEMIBUX HOCKBY 

F1 GRAND PRIX- JOHN MADDEN 93 
FANTASTIC NAVIGATION 
DONALD DUCK QUACK SHOT 

F22 INTERCBPTOR-ROAD RASH II 
STAR ODYSSEY - TORJAM&BARL 
SHADOW OF THB BBAST 

BLOCK OUT - DAVIL CRASHE 
MBERCS Il -ZAINT SWORD 

SONIC -GALAXY FORCE II 
DRAGON’S3 EYB 

FIGHTING MASTERS 

688 ATTACK BATTLE-ALBX KIDD 
COBRA - JEWEL MASTER 


DIVENTA 
CUENTE 
DB-PRIVILEGED 


SCONTI FINO 40% 
I CLIENTI DB-PRIV 
POSSONO 
ASCOLTARE E 
PRENOTARE 
DIRETTAMENTE 
TRAMITE DB-VOX 
TUTTE LE NOVITA’ 
PER CONSOLE. 
































CHIAMA DB-LINE 
PER LE MODALTA’” 
DI ISCRIZIONE 






Db-Vox ti permetto 


V.le Rimembranze 26/C - 21024 


BIANDRONNO (VA) 


Fax. 0332.767244 


per ordini via modem 


Db VOX 


BARE KNUCKLE-CHUCK ROCK 
WNBLEDON TENNIS 

SIMPSONS - PRINCE OF PERSIA 
SUPER MONACO GP I 
PROFESSIONAL BASEBALL 
BADMAN RETURNS - SONIC 
GEA STUDIUM 

HOUSE OF TAROT 

FANTASY STAR ADVENTURE 
ALIEN SYNDROME -OUT RUN 
BUSTER BALL NINJA GAIDEN 
HALLEY WARS 

HONO TOKYUJI DODGE BALL 
MAGICAL TARU-RUTO KUN 
INDIANA JONES 

MONSTER WORLD II 

NINJA GAIDEN 

OLIMPIC GOLD DONALD DUCK 
MICKEY MOUSE GOLDEN AXE 
SPACEHARRIER 

S.MONACO GP-DONALD DUCK 


Lit. 



















BUONO SCONTO 
7.000 


vatidio per acquisto di un gioco per console. Il valore del buono nou e’ 
cuaruisbile. Compilare e spedire a: Db_Line ari - V.le Rimembranze, 
26/C - 21024 BIANDRONNO (VA) 


Db-Line BBS: 0332.767277 - 706469 


Utilizzare Db_VOX e’ facile 
basta che disponi ci ug telefono a 
TONI. 

Per il muovo telefono SIRIO della 
SIP, ad esempio, e’ sufficiente 
premere il tasto ’#’ a destra dello 
*0* per tmsformerio in ua telefbno 
a toni (puoi anche ufilizzare ua 
generatore per segreteria 
telefonica) 

Adesso componi il mnmero: 
0552.767308 - appena composto il 
mmerxo preti il testo '#’ del 
telefono o appoggia il gencrstore 
di toni sul microfono del telefono 
e aspetta che Db_Vox ti 
risponda. A questo punto fatti 
guidare da Db_VOX. 
Db_VOX ti dira’ per ogni tipo 


la guicia di Db_VOX andmi 
direttamente ai giochi della tua 
console preferita. 
Attenzione. Verifica sempre, 
prima di chiamare, che il telefono 
che utilizzi possa generare toni. 
Se chiami Db_Vox coa ua 
telefono che non emette foni © 
provi a premere uan tasto la linea 


cade. A presto quindi... 
Db_VOX ti attende. 
ciao Db VOX 
ASSISTBNZA TBCNICA 
Garanzia di 1 anno sui prodotti 


Pagamento: contrassegno - 
bonifico bancario - cc postale - 


carta di credito De 















































inoltre di conoscere lo CAP eCITTA* 
sa dgr t (prefisso) TELEFONO: i__ ETA’ 
stato dei tuoi ordini. Hai gia’ acquistato da Db _Line ? NO 
RICHIEDICI IL TUO Cousole Posscciute: a Da 
CODICE PERSONALE Riviste di giochi abitatmente lotte: 








Hai provato Db-Vox (0332. 767303) ? SI NO -Voto per Db-Vax (0-10): __ 
I buono, sera’ valdo e compikeo in ogni na pere. Valdisa' fino 35/12/92 


Il servizio e” 


GRATUITO!!! 
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2% 


Sarà perché “Il Castello” di 
David Macaulay è uno dei miei 
libri preferiti in assoluto, ma 
aspettavo Rampart con una 
certa ansia... 

Le mie attese non sono andate 
deluse: un ottimo mix di strate- 
gia e azione che cita Tetris qua 
e là e che ha, come unico obiet- 
tivo, quello di farvi venire una 
crisi di nervi. La fase 
“ricostruzione” è demenziale: il 
computer vi elargisce 
sadicamente i pezzi più inutili, 
rendendo impossibile restaurare 
il vostro castello, mentre il 
tempo scorre inesorabile fino al 
Game Over. Bersagliare le navi 
nemiche con i vostri cannoni è 
molto divertente, e rievoca le 
fasi analoghe - non più “alla 
cieca” - di quel gioco ormai 
dimenticato che era Battleships 
(Amiga). La grafica è ottima 
nelle schermate fisse e nella 





kAMPAÎ 


Meglio di un ponte levatoio a benzina o di una torre 





merlata: Rampart è pronto a difendere la contea del 








Lynx, anche a costo di usare l'olio bollente... 












n Rampart l'azione si svolge in un medioe- 

vo, non prossimo venturo, come nel libro di 

Vacca, ma oscuro e remoto. Un periodo di 
tempo in cui non vigeva altra legge che quella 
del più forte, allora più di oggi. E il forte in que- 
stione non è colui che, metaforicamente parlan- 
do, mangia spinaci e pratica body building; per 
“forte” si intende fortificazione, fortezza o, più 























semplicemente, castello. Toccherà a voi difer 
derlo dagli attacchi nemici tentando, nel 
contempo, di conquistarne altri. 



























All'inizio del gioco dovete selezionare il livello 
di difficoltà (Beginner o Veteran) e la rocca di 
partenza, munita di una muraglia di serie: 
osservatela bene, perché difficilmente sarete in 
grado di costruirne una così regolare. 
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Dopo aver piazzato all'interno di essa i canno- dovrete ricostruire le mura danneggiate con i presentazione, accettabile 

ni, verrete immediatamente presi di mira dalle pezzi che il computer vi fornisce, quindi durante il gioco vero e proprio. 

bocche di fuoco delle navi avversarie. Non biasi- disporre i cannoni extra, spazio permettendo. Un bel giochillo insomma, che, 
i ne ) spo ; anche se un po' ripetitivo, non 

matele, il loro scopo è ridurre il vostro maesto- Dov'è l'inghippo? posso fare a meno di consigliare, 

so castello a un cumulo di macerie. Questa fase a) i pezzi hanno forma assurda (vedi Tetris), che compromettendo sin d'ora la 

dura dieci, lunghissimi, secondi. Potete però spesso mal si incastrano con quelli rimasti; salute dei vostri nervi... 

difendervi, indirizzando i vostri colpi contro gli b) il tempo a disposizione per ricostruire i 

intrusi. Non sottovalutate le navi nemiche! Ce bastioni non supera i 26 secondi, e vi assicuro x 

ne sono di quattro tipi: marroni, verdi, grigie e che vola, Jovanotti insegna; < iii 

rosse. Le prime sono facilmente eliminabili: c) gli incursori pedestri renderanno problemati- e Casi 

due colpi e zack! Calano a picco. Le cose si co il lavoro, compromettendo il risultato = 

complicano con le verdi e le grigie che si muo- finale... 8) Distribuzione 

vono assai più velocemente delle altre e neces- E consigliabile tentare di circondare con la IT RES È 

sitano rispettivamente di tre e cinque colpi. Ma muraglia gli altri castelli presenti, che diverran- fs eGiecatori 

le imbarcazioni più ostiche sono sicuramente no così vostri. Se non riuscirete a cingere nean- Continua? 

le rosse: sparano dei colpi che complicano irri- che un castello (non dovete lasciare alcun spa- < 

mediabilmente la ricostruzione dei bastioni. zio aperto, nemmeno lungo le diagonali), pote- A |Livelli di difficoltà 

Quando si dice: la rossa che impazza... te benissimo darvi all'ippica: questo gioco non sa 

Se una nave raggiunge la spiaggia, vedrete fa per voi e l'immancabile, irridente musichetta £ 

sbarcare, velocissimi quanto inopportuni, finale ve lo confermerà. Vincendo un certo id 

incursori il cui passatempo prediletto è brucia- aumero di battaglie, si accede - previa scelta - al hl 

re tutto ciò che incontrano; non solo, essi ivello successivo. 

trasportano anche cannoni di terra La difficoltà del gioco è medio-alta, il sonoro è 

particolarmente nocivi alla salute del vostro condito da qualche frase digitalizzata (Ready! 

castello... Aim! Fire!) che fa sempre piacere, e la giocabi- 

Tra una fase di cannoneggiamento e l'altra, ità è più che convincente. 




















El BIST 








dA ji 


Un vero gioco Rampart e! Chissà che dopo Rampart non vedremo Rompart... 
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“They have come back”, ecco cosa dice il manifesto appeso in 


tutta la città, ma i nostri Blues Brothers non sembrano proprio 


euforici come al solito. 





CIISSFA Rigi FL 

sorisaninezinin E! nni ea raserai 
Pronti a raccoglie- li, sali che perdi 
re un po' di dischi. un po' di ciccia... 
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Per mettere 
in pausa 


Per iniziare 
la partita e 
per mettere 
in pausa e 
controllare 
la propria 
situazione 
sul menu 


Per 


Per saltare 


muoversi Set Per solleva- 


e arrampi- LE, Ba re e lanciare 
carsi i | 
le scatole 


tendo GAME BOY 
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ake ed Elwood 

sono davvero alla 

disperazione per 
essere nuovamente vit- 


[Sia 1] i preziosi strumenti dei 
Occhio alle came- nostri eroi infatti sono 
dere misteriosamente scom- 
parsi. Voi, accanitissimi fan dei nostri 
Brothers, dovrete riuscire a recuperare tutto ciò 
che è sparito prima di questa sera.,altrimenti il 
concerto salterà e con lui la fama delle-mostre 
star!!! i 
Fronteggerete a testa alta mascalzoni come il 
terribile Evil Cop, o come l’irrefrenabile Bana- 
na Split, senza dimenticare Ringo, Quiet Riot e 
tanti altri. Per combatterli avrete a disposizione 
una serie di scatole che troverete lungo il cam- 
mino, non dovrete far altro che sollevarle e get- 
tarle in testa ai vostri avversari: li atterrerete 
senza problemi. 
Lungo il percorso riuscirete a reperire numero- 
si bonus che vi saranno senz'altro utili nella 
vostra avventura: quello più frequente sarà 
senza dubbio il disco, quando sarete riusciti ad 
averne 100 avrete un punto energia in più. 
Altrimenti è possibile trovare anche i dischi 
rotti che valgono 10 volte più dei precedenti, 
perciò per avere un punto energia supplemen- 
tare dovrete recuperarne 10. Il cuore vi donerà 
direttamente un nuovo punto energia ed infine 
gli occhiali e il cappello varranno una vita extra. 
Gli strumenti da recuperare sono proprio tanti 
e si trovano alla fine di ogni livello: dovrete 
infatti ritrovare la mitica chitarra, le cuffie, il 
microfono, l'altoparlante e un riflettore (prati- 
camente tutto il palcoscenico, manca solo la 
donna delle pulizie). Recuperato il malloppo 
musicale dovrete tornare e preparare accurata- 
mente il palco per la vostra m-e-g-a-s-e-r-a-t-a!! 
Durante il cammino potrete trovare alcuni 
accessori che vi aiuteranno nella vostra avven- 
tura: le molle che vi permetteranno di saltare 
senza problemi e i palloncini che vi daranno la 
possibilità di raggiungere luoghi altrimenti 
inaccessibili!. © 
Insomma “everybody needs somebody”, in 
questo caso sono proprio i mitici fratellini (no, 
no, non i Raves!) ad avere bisogno di voi... 
Allora siete ancora qua? Come on, let's go!!! 


time della sorte avversa: 


Se impazzite per le telecronache 
di Dan Peterson, se dei colossi 
americani ipervitaminizzati che se 
le suonano di santa ragione risve- 
gliano in voi degli istinti bestiali, 
allora WWF Superstars 2 è il gioco 


che fa per voi. 


mmettiamolo, il bel faccione di Hulk 

Hogan che si affaccia dal teleschermo, 

proclamandosi il più forte del mondo, 
non può non far venire le lacrime agli occhi ai 
molti appassionati di wrestling che lo hanno 
seguito fin dagli esordi nel circuito professioni- 
stico giapponese (ricordate le mitiche trasmis- 
sioni di Tony Fusaro?). Il primo WWF Super- 
stars per Gameboy era passabile e con una 
buona grafica. L'abilità dei lottatori controllati 
dal computer era però a dir poco infima. Ora 
alla LJN hanno imparato la lezione e gli atleti 











inclusi in Wwf 2 riescono a darvi del filo da tor- 
cere, soprattutto considerando che sono previsti 
tre livelli di difficoltà crescente. 
Il gioco è ricco di opzioni: è possibile disputare 
un incontro singolo, un torneo, oppure lottare 
con un partner contro un’altra squadra. Nel tor- 
neo i lottatori sono davvero tosti ed è perfino 
possibile lottare all’interno di una gabbia (fare 
gioco di corde diventa un terno al lotto!). La gra- 
fica è molto particolareggiata e gli sprite dei lot- 
tatori si muovono con estrema fluidità; la varietà 





delle mosse è sufficiente (il classico volo 
dell'angelo non manca, non vi preoccupate). 
Ovviamente è stata inclusa l'opzione per giocare 
in due utilizzando il Game Link, peccato solo 
che, ma questo è un difetto del Gameboy, siano 
necessarie due cartucce per farlo; in ogni caso 
se avete un amico con cui giocare, non perdetevi 
l'occasione di provare l’ebbrezza di spatasciarlo 
sul tappeto e rifilargli una bella gomitata nello 
stomaco a seguire. 

Ah, dimenticavo, se sperate di ritrovare la Bio- 
massa oppure Neon in questo gioco, scordateve- 
lo, per ammirarli durante i loro incontri dovete 
proprio aspettare la prima edizione del “Zia 
Marisa’s Wrestling Tournament”, sorry no 
bonus... 


si ringrazia Joystick Fun - MI 
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za — 
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fee Ahiaaa! Basta Dupont piantala 
ae di saltarmi sulla schiena... oohh, 
4 è finalmente. Scusate ci stavamo 
allenando... La LN ha fatto un 
ottimo lavoro. È stupefacente 
(no, non preoccupatevi: “Win- 
ners don't use drugs”) il livello 
di dettaglio che i minuscoli sprite 
dei lottatori sono in grado di 
| sprigionare, le musichette sono 
azzeccatissime e la quantità di 
opzioni di gioco è davvero ele- 
vata. Anche il livello di difficoltà 
è calibrato ottimamente e final- 
mente i match che disputerete 
saranno impegnativi come ci si 
può aspettare da una cartuccia 
pagata fior di bigliettoni. L'unico 
difetto riscontrabile è rappresen- 
tato dalla scarsa varietà dell’ 
azione (in fondo ci si limita a 
pestare la gente), ma in ogni 
caso ci troviamo di fronte ad un 
ottimo prodotto, che rappresen- 
ta un notevole miglioramento 
rispetto al suo predecessore. Se 


amate il wrestling non potete 
89% sbagliare... 
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L'ultimo prodotto della casa 
francese (Chi mi cerca? 
NdDupont) racchiude molti 
aspetti diversi, quindi andia- 
mo per ordine! La grafica è 


| semplice ma ben realizzata 


con uno scrolling m 
fluido. Purtroppo il sonero 
lascia un po’ a desiderare ed 


| è praticamente identico per 


tutto il gioco... ma in fondo il 
Walkman lo avete, vero? 


Il gioco vero rio è 


Per dare la Identico 


curvat 
SX/DX 


Per selezio- 
nare le varie 


opzion 


menu e per 


cancel 
tutte le 


ura E > ad A 


Per salta- 
re (+ volte 
per anda- 
re più in 


I del alto) 


lare 


caselle di Per riparti- 
una qualsia--—@msi i® re quando 
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Una delle conversioni coin-op più 
divertenti che si siano mai viste. 
Simpatici personaggi in mezzo ad 
intricati labirinti. 
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DR. FRANKEN 


Era una notte buia e tempestosa... quando alcune 


delle creature dell’ormai defunto Dr. Von 


Frankenbone, pazze di gelosia per la felice vita che 


conducevano Franky e Blisty, le due migliori 
creazioni scaturite dalla mente malata del dot- 



























garne power 


(Sconsigliamo l'utilizzo di que- 
sto gioco ai fantasmi di età 






. î . = Cei inferiore ai duemila anni). 
tore, decisero di rapirne una: Blisty, e lr ssa Ho trovato Dr. Franken un 
scomporla in tanti pezzi diversi disperdendo ELI E “Inci Resi 
il suo corpo nei meandri del castello. SD O zioni appassionanti. L’Elite ha 

=" fatto davvero le cose con i fioc- 
[©] chi, programmando una cartuc- 
on è finita, perché l’altra, Franky, non scale o buchi, non avverrà alcun cambiamen- > cia di notevole livello tecnico 
appena sveglia, oltre a scoprire che la to di piano. peruna console come il GB. Gli 
sua amata è stata rapita, si ritrova alta Fate molta attenzione alle orribili creature 63 schermi sono numerosissimi, 
appena Go centimetri dal gigante di 2 metri (caro Neon non sentirti tirato in causa!) che a molto ricchi di particolari, 
che era prima! Toccherà a voi ora recuperare cercheranno in ogni modo di ostacolarvi, per- ©) A 3 tea ba das Lo pai HI 
tutti i pezzi di Blisty e portarli nel laboratorio ché tra scheletri e fantasmi vari rischierete di lira a “pae icaari: diletto. sà 
ormai mezzo fatiscente dove si trova la macchi- lasciarci la pelle... ehm, cioè i bulloni, se non = supporto a un gioco che, ne 
na Rigenera-Vita del Dr. Frankenbone (come troverete il modo di superare anche quelle TT) sono certa, vi appassionerà sia 
dire “la famosa crema antirughe di Wanna immuni alle vostre armi. che siate amanti del brivido sia 
Marchi”). Il mio ultimo consiglio è di salvare spesso la = che cerchiate semplicemente un 
Il vostro cammino sarà articolato su 230 scher- partita facendo uso dell’utilissima opzione- Pa buon passatempo nelle vostre 
mi, ossia le stanze e i cortili del castello, dispo- codici. buie, fredde... terrificanti sere 
sti su sette piani. Come ogni costruzione cen- ©) invernali. 
tenaria che si rispetti, all’interno di questa sini- p-prrirniin i \° Ha, ha, ha, haaaggg. 


stra dimora troverete passaggi e stanze segrete, 
a cominciare dall’Armeria Nascosta, al Tunnel 
di Fuga sotterraneo che saranno un passaggio 
obbligato per concludere felicemente la vostra 
impresa. 

Fin dall'inizio avrete a disposizione una mappa 
del piano su cui vi trovate, in modo da orientar- 





(©) 





vi meglio durante la vostra ricerca, inoltre ogni Ed ecco a voi 
fi è N Na un autentico 
volta che cambierete stanza ne verrà visualizza- spettro nella 
s P VIRE PRIORE x n magnificenza 
to il nome nella parte bassa dello schermo. Said cilici 
Ricordate che ogni stanza ha fino a sei possibi- del vostro 


î . “er . a Gameboy... 
li uscite: destra, sinistra, dentro, fuori, giu e su. 





Naturalmente, se dove vi trovate non vi sono 


Selezionando Select vedrete apparire questa lista di possibilità: 


Salva il gioco: in questo modo vi verrà mostrata la sequenza numerica dei numeri in codice. 
Azzeramento: selezionando questa opzione ricomincerete a giocare dal punto in cui avrete 


salvato l’ultima volta. 


Inventario: vi sarà mostrata (dato che siete dei mostri!!) la lista di ciò che avete raccolto 


finora. 


Energia: importantissimo!, la barra mostra il livello della vostra energia che è racchiusa 
all'interno del corpo di Franky, ogni contatto con le malefiche creature ne 

abbassa il livello ma potrete facilmente ripristinarla raccogliendo le 
icone con i fulmini oppure usufruendo del “Cubicolo Ricaricante” che 


si trova al quarto piano nella Stanza del Padrone. 


Lanterna: questa barra vi permette di vedere quanto petrolio vi 
resta ancora nella lanterna, ricordate perciò di raccogliere tante 
più icone con la lanterna quante potrete perché non tutte le zone 
del castello sono illuminate. 





Percentuale completata: questo numero rappresenta la totalità 
degli oggetti che siete riusciti a raccogliere. 





ANFRATTI, CUNICOLI E... OPZIONI: 








caldaia di Night- 
mare... c'è da 
aspettarsi che 
salti fuori da un 
momento all'al- 
tro Mr. Krueger 
in persona... 
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AYRTON SENN \ 


"__ BA. 
IUTST ADI 


“Prodotto con la supervisione di Ayrton Senna”, 
dice la schermata iniziale di presentazione di 
questo gioco di gare automobilistiche che vuole 
rinverdire i fasti di Super Monaco GP. 


l’inizio vi si presenta un menu con tre 

opportunità: il Campionato Mondiale, 

"Allenamento e le Opzioni: se le prime 
due sono chiare, per la terza possiamo dire che 
offre la possibilità di eseguire un sound test e di 
scegliere il livello di difficoltà tra “principiante” 
(Raist) e “professionista” (eh! eh! eh!). 
Selezionando l’allenamento, il gioco vi permette 
di scegliere una delle sedici piste disponibili, che 
altrimenti dovreste affrontare nell’ordine presen- 
tato qui sotto, nel Campionato Mondiale. 
Dopo aver selezionato la pista, compare l’ennesi- 
ma immagine del nostro caro pilota con il sotto 
menu che vi permette di scegliere tra marce 
automatiche e manuali e tra i diversi tipi di alet- 
toni e pneumatici. 
Giocare il Campionato Mondiale può richiedere 
un bel po’ di tempo (anche farsi accompagnare a 
casa da Raist...) ma alla cosa si può ovviare inse- 
rendo una password di salvataggio del gioco in 
corso. Anche in questo sotto menu é ovviamente 
possibile modificare la propria vettura. Inoltre, 
per migliorare la propria posizione in pole posi- 
tion, che altrimenti viene d’ufficio posta come 
decima, è necessario compiere un giro di qualifi- 
cazione. Durante la gara, il giro di qualificazione 
o l'allenamento, lo schermo viene diviso in due: 
sulla parte superiore appare una vista dall’alto 
della pista con un pallino rosso che rappresenta 
la nostra macchina ed uno giallo che rappresenta 
quella di Ayrton Senna. 
Nella parte inferiore appare la pista con la nostra 
vettura in primo piano, sopra la quale un nume- 
ro indica la nostra posizione. Sotto ci sono tre 
indicatori: i giri del motore, la marcia (da 1 a 6) e 





i chilometri orari. I fondali, come alcuni altri par- 


ticolari, cambiano a seconda della pista anche se 





Pb. 


La gara vera e propria, con tanto di sfondo cittadino. 


natio ici E ITGE 


lo 


sa 


> GÉ 


avrebbero potuto essere meno statici, e la grafi- 
ca é soddisfacente e fluida.In particolare è 
molto utile avere la cartina della pista davanti 
agli occhi per prepararsi alle curve che, 
altrimenti, vengono annunciate dai consueti 
cartelli ai lati della strada con troppo poco anti- 
cipo. 

Un difetto, almeno a mio parere, che questo 
gioco ha, come molti altri di questo tipo, è 
l'eccessiva penalizzazione provocata da un’usci- 
ta di pista... una volta tornati sull'asfalto siamo 
ridotti al livello di guida di Raist, e questo, in 
certe situazioni può significare perdere preziosi 
secondi di tempo e due o tre posizioni in classi- 
fica. E poi questi avversari non sbagliano mail!!. 
Tutto sommato non si tratta di una simulazione 
di corsa, ma di un gioco sullo spirito di Out 
Run o Top Gear. Di prossima uscita: “John 
Danubio’s Super Gallarate GP IV”. 

Si ringrazia Computer One 
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SPEEO 
AUFTORATIC | 


Modificare la macchina si può rivelare necessario in 
alcuni circuiti impegnativi. 





LE PISTE 


Come già detto le piste di questo gioco 
sono ben sedici. Le presentiamo in ordi- 
ne qui sotto: 

U.S.A. Brasile 
S.Marino Monaco 
Canada Messico 
Francia Inghilterra 
Germania Ungheria 
Belgio Italia 
Portogallo Spagna 
Giappone Australia 
Una bella varietà, non c'è che dire. 














COMMENTO & VOTO 


SOTTO CONTROLLO 




















Il Game Gear viene sfruttato 
abbastanza bene per quanto 
riguarda la grafica del gioco, 
che è sicuramente all'altezza 
dei suoi predecessori, se non 
superiore; l'aspetto sonoro è 
stato, invece, trascurato: le 
musichette sono semplici e poco 
ispirate. 

La giocabilità è discreta e la 
varietà di piste dovrebbe tener- 
vi impegnati per un po’, anche 
se non è sufficiente a cancellare 
la ripetitività del gioco. Se i gio- 
chi di corse vi appassionano 
non dovreste esitare ad acqui- 
stare Super Monaco GP II, in 
caso contrario, rivolgetevi altro- 
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Final. Fantasy. L. 
Hook. iii L: 
Super Hunkbo0ok........... di 
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Fortified Zone................ I. 
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Power Racer.................. L. 
Deadalian Opus ............ L, 
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DIN LOT: L. 
Turn & Burn.... IRA 
Mickey Mouse ............... L. 
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Chiedi qualsiasi cosa: 
da noi c'è 


NI 
Tutto per Neo Geo! 

i a 
Roba da matti! 


N 
Roba da Eurobit! 
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ACICOSIAL.... cinica J: 
Amazing Tater..... isa E. 
BOXZIe Zaccaria L. 
Snoopy's E. 
Boxzlé.crucatagni iananre. Las 
Ninja Gaiden.................. Ii. 
Excellent Adventure ....... be. 
Dead Heat. aerei È. 
WWF Superstar 2......... cola 
Cristal Quest .................. IE. 
Rias lucrezia È, 
Ultra GOLE... si 
Kung'Fu Master ............. L. 
Side Pocket. I 
Bo Jackoson .......... ascot L. 
Di MALio.....-.-..c-rcersanecane Li 
ROBOCOp: ss. ss Li 
Solomon*’s Club ...... tema I: 
Ultima Runes ................. Li 
Tasmania Story sacca L: 
Yoshi............. Li 
Holly e Benji L. 
snow Bros: Li 
Asmik World.................. I 

Musashi Road ................ Li 
Square Deal....aneane L. 
Harmony.......... sossrenicnini L. 
Jeep Jamboree... + Ia 
NemesiS.crisitazz: I 

INGSCAR reti I 

Wheel of Fortune .......... I 
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Double Dragon 3 .......... L. 
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Kwirk ... 
Chase H 
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OFFERTISSIMA DEL MESE: 
GAME Boy + CUFFIE 
+ CaveTTO + Pie + TETRIS 
+ Un Gioco IN Omaccio 


A LIRE 185.000 











0.000 


e Consegne 24 max 48 ore in tutta Italia 
e Ordinazioni telefono 059/254514 
e Ordinazioni fax 059/252382 
* Oppure puoi venire a trovarci a 
e Modena in Via Cervino 90/A ricorda che: 
con Eurobit sei sempre al massimo !!! 
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Bubble Ghost .......... .L. 63.000 
Attack of the Killer........ L. 60.000 
Hieh Stakes: L. 60.000 
(DIE cricca scsi L. 59.000 
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Double Dragon 2........... L. 60.000 
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Marble Madness ............ L. 55.000 
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Sword of Hope.............. L. 55.000 
SIZIOBAM..ciiinna L. 55.000 
Motocross Maniacs........ L. 62.000 
Sacaky STRAKES....iiin L. 50.000 
The Punisher ................. L. 60.000 
Fortress of Fear.............. L. 65.000 
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X4 GAME BOY iii L. 80.000 
Addams Family.............. L. 65.000 
Blaster Master................ L. 60.000 
Ducektales ........r Lioo L. 62.000 
Dragon! 8 Lail.........ui L. 59.000 
Wave RACESs riccio L. 60.000 
SOL Derrida I 59.000 
Track Meet..................... L. 60.000 


L. 60.000 









Crystal Warriors............. L. 80.000 
Psychic World................ L. 70.000 
PaperboyYizicnininnna L. 70.000 
PERS rrriarannia L. 67.000 
POTESSE PIUME L. 67.000 
AX Battler,:-crcnssana L. 60.000 
Diagon Crystal... L. 80.000 
Ghase HO... rr L. 75.000 
Space Harrier,.scrsanna L. 75.000 
POpils.cienrnzi L. 75.000 








SUCIER rante L. 68.000 
GLOd irreale L. 70.000 
Woody Pop: L. 70.000 
Solitaire Poker............... L. 65.000 
Donal Duck........ L. 56.000 
Fantasy Zone L. 75.000 
Ko: BOXINS:- nn L. 75.000 
COS. cena L. 65.000 
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mm mim 


gaelme power 


opo la delirante Posta di MBF, le farneticanti 
recensioni dei Raves e gli errori grammaticali 
di Random, siete finalmente arrivati agli Help di 
(in ordine alfabetico) Neon e Dupont, non meno deli- 
ranti e farneticanti. In questo numero potrete rifarvi 
gli occhi con la mega soluzione di Shining in the 
Darkness (MD), salvare Leila in Star Wars (NES), fini- 
re Fortified Zone (GB) e ricevere qualche consiglio 
da Random. Mi raccomando, se avete soluzioni, truc- 
chi o errori da spedirci, fatelo, mandando il tutto a 
HELP! - Studio VIT, Via Aosta 2, 20155 - MILANO. 


E non avete ancora letto Game Over! 














DEVILISH 


(cartuccia Genesis) 

Digitate i seguenti codici insieme 
per avere sfere illimitate: 

0157A 64A38 

0159F C4A38 

Non ce la fate proprio? Allora pro- 
viamo con tempo illimitato: 
01565 A6002 


STEEL EMPIRE 


(cartuccia Genesis) 
B6 A0013 per avere il livello del- 




















te 
vi basta? Allora avete proprio 
ino di una mano! 

B7 84A79 per avere vite infinite 








SHINING IN THE DARKNESS 


(cartuccia MegaDrive) 
Beh, visto che abbiamo fatto la soluzione in questo numero che ne direste di qualche aiuto 
supplementare? Non vi interessa? Va bene! Allora vi racconterò una barzelletta di Random! 
Preferite le gabole? Occhei... occhei... basta con le ciance, qui si gabola!!! 

0014F E0000 per avere erba guaritrice infinita 
00150 60000 per avere antidoti contro il veleno 
infiniti 

00151 60000 per avere wisdom seed infinito 
00159 60000 per avere healer fruit infinito 
00159 E0000 per avere smelling salts infinito 


002D3 403E7 
002D4 003E7 per avere 999 punti 


0012C E0000 per avere la woodstaff 
00123 60000 per avere la sword 

00143 E0000 per avere il bronze shield 
00141 60000 per avere la bronze armour 




















RG iii 


(cartuccia MegaDrive) 

Vabbe, sarà un po' vecchiotto come 
gioco, ma sicuramente qualcuno 
Sara rimasto bloccato come me! 
Incominciamo con avere anelli infi- 
niti con: 

00657 04E71 


Ma'si, dai... diventiamo anche invul- 
merabili con il seguente codice: 
00D76 A6002 

00EDS 86008 


Percominciare con XXXX punti feri- 
ta, immettete questo: 

00229 8303C 

00229 A(XXXx) 








PHANTASY STAR Il 


(cartuccia MegaDrive) 

Il primo episodio era già bellissimo, ma il secondo lo è ancor di più! Per quelli che non sono 
riusciti a finire questa grande avventura spaziale ecco qualche gabolina per aiutarli: 

00DO01 C600C per non pagare nessuno oggetto 

00A6G0 86008 eh eh! Sorpresa! 

002BO0 C6012 per non subire alcun danno dagli attacchi normali 

002C1 46012 per non subire danni da attacchi velenosi 

00716 E6014 per non subire danni 

002DS5 26002 per evitare di essere paralizzato 














a I 














STORMLORD | 





{cartuccia Genesis) 
[Eccovi qualche gabolina per far andare 


avanti le vostre belle (e che qualcuno non 
interpreti male le mie parole!): 

(00493 6600A vi darà energia infinita 
0048F 44A78 vi impedirà di perdere 
magie 





LS 
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Isle power 





STUN RUNNER 


Dupont, nelle sue peregrinazioni di fine settimana, ha scoperto che 
al dodicesimo livello c'è un comodissimo warp. Per entrarci basta, 
appena arrivati al tunnel, raccogliere il pod del booster e stare 
molto vicini al soffitto del tunnel. Dopo essere entrati nella botola, 
Vi ritroverete al diciottesimo livello. Dupont ha scoperto che il truc- 
co funziona anche sull'arcade. 

































i, quindi scegliete 
la per almeno 











De ttate lo schermo demo, e premete: B, B, C, B, C, C, C, B, C, B, 
e Start. Sarete in grado di massacrare tutti i nemici della Star 
ripes senza nemmeno rischiare di graffiare il vostro bel carro 








LI 


Eccovi in anteprima regionale, i codici di 
Slider per Game Gear. E poi non dite che 
abbiamo la barba lunga! 


LVL CODICE LVL CODICE LVL CODICE 
50 AGAG 67 JNPF 84 EACG 
51 JGJI 68 CEEK 85 NALI 
52 APAP 69 LENM 86 EJCP 
53 JPJB 70 AGEK 87 NJLB 
54 AGCI 71 JGNM 88 GAAG 
55 JIGLK 72 APED 89 PAJI 
56 APCB 73 JPNF 90 ECAG 
57 JPLD 74 AGGM 91 NCJI 
58 CGAI 75 JGPO 92 ELAP 
59 LGJK 76 APGF 93 NLJB 
60 AEET 77 JPPH 94 ECCI 
61 JENK 78 CGEM 95 NCLK 
62 ANEB 79 LGNO 96 ELCB 
63 JNND 80 EAAE 97 NLLD 
64 AEGK 81 NAJG 98 CGAI 
65 JEPM 82 EJAN 99 PCJK 
66 ANGD 83 NJJP 

















ROBOCOP 


Quando appare lo schermo del Game Over, e avete già 
finito tutti i Continue tradizionali, premete A, 

B, Select e Start per riprendere la 
vostra avventura robotizzata. 














» 
TART, B 
e per ottenere vite e 
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ROLLING THUNDER 2 


I mitici codici che hanno fatto perdere le notti a milioni di italiani (forse ho 
esagerato, saranno due o tremila al massimo): 








2 - A Magical Thunder Learned The Secret 

3 - A Natural Fighter Created The Genius 

4 - The Rolling Nucleus Smashed The Neuron 
5 - A Curious Program Punched The Powder 
6- A Logical Leopard Blasted The Secret 

7- A Private Isotop Desired The Target Probe 
8 - A Natural Rainbow Elected The Future 

9- A Magical Machine Muffled The Killer 

10 - A Digital Nucleus Punched The Device 
11 - A Private Thunder Created The Powder 





ki 











NIANZATIA ND) 
SUOLA 


Pentini ort DARSARE EE 
le direzioni, e otterrete un extra di nove crediti. 








SA-URSS 
pnic Arts? Inseri- 





Eccovi le password per i 
più famosi campi del 
mondo: 

RIO 

VC2GRYD T75275F 
7PDIVTL 9YD3HRF 
VMWJPC2 GNYBQI4 
065X6SD FKY 
MELBOURNE 
RJYK7LV JIMYASG 
3GRYDQ2 5295C6P 
FKTVK8X D3HRFTL 
WJPZ2RP IGQ 





NAIROBI 

4R6RYKY PKLRQ5K 
QYFS341 88G6PFJ 
TWL9XD3 HRFTLWJ 
PC259TD 3D5 
PARIGI 

CZTQ8PS 5BS4L8B 
8DBRHKT WNCXD4H 
SHVMWJP C3GNYBQ 
14055N9 CDM 














PER -R TENNIS 








BERLINO 

OPWSQIY XGZLLRW 
KXSYMQD 4KRYBS2 
6376C6P DKSTKOX 
D3HQGRAG Vai 
LONDRA 

QVGVNZK Z8WSS5p 
7LOHXMX LSG2Ha? 
DT26065 C7PDJST 


K8XC6TX RTR 


TOKYO 

W?HA4VTY 77B3XDW 
WK2NOKS GGLQ?HT 
582F5C6 PFJSTK8 
XD3GZB? TKP 


Merci ad Alvise e Ramon di 
Udine. 
















1, Sinistra, Giù, Su, 
e Su. Premete di nuovo 
l gioco. Facile come 











livello 8 = EDK VEI IAL LDL 


Rattin di Torino. 

















Ringraziamo per questo trucco Fabio 





SPLATTERHOUSE 2 


Eccovi i codici di tutti i livelli: 
livello 2 = EDK NAI ZOL LDL 
livello 3 = IDO GEM IAL LDL 
livello 4 = ADE XOE ZOL OME 
livello 5 = EFH VEI RAG ORD 
livello 6 = ADE NAI WRA LKA 
livello 7 = EFH XOE IAL LDL 
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=[L_[_NNS | AXBATTLER 


fino all'ultima con in tasca un bel gruzzolet- 
to! 

PHOO ANPA FBAM NOPI 

ONOF LHAC DFKO EFOH 


poi attaccatelo dal davanti (dalle altre 
direzioni è inutile perché è invulnera- 





bile), ricordandovi che le fire- dii 
| ball non vi faranno niente ai © vd FEFA ECAN EJCO CGBH 
finché si stanno ancora gi % d A FFBK KCPN CFOK CINO \ 
uovendo. e A os x 
Una volta eliminato anche ° ZZZ KJFE EKJP JMPM FLIG “292; 
| questo demone, troverete le EOAD JDOP Hyll CEBE LZ 


cristallo nello schermo 
LOCH dILI 


ILGO IPNL 


Grazie ad Alessandro Crea di Roma (comin- 
Prima di tutto dovrete trovare gli Aqua cia a preoccuparti perché Zia Marisa lo sa!) 
Boots, quindi dirigetevi oltre la monta- 
ina verso le paludi di Fosbus. Nello 
hermo a sud della prima sezione di 
paludi, dovreste trovare un'isoletta. Col- 
ite la roccia verde sul continente ed 
ntrate nella cava di Fosbus. 

ivati dal quarto demone di questa 
mini-guida, continuate a muovervi e a 
Ipirlo, stando molto attenti ai proiettili 
he vi spara, perché si dividono in tre 

Il cristallo si trova nel primo scher- 
e di paludi. 





a 


asi 


mio * “oli ei 
A DI 
w) 
Pa 





Loi nitida 


pi 


+ ge pe gr o po 


Mat RA 
» 

















ORA, UN PO' DI CODICI... 
stallo: MB2Y U8SB M40H AG4B 


rano SKATE OR DIE 
istalli: WVO4 D@QAD CAKW DLLG 


KAG TBOX TCUJ Finalmente i codici di tutti i livelli di questo 

Cristalli: 4AU6 FKCF B8FR TPP5 capolavoro ultragigadifficile! 

2DLE J2GF FJMX livello 1: GNBF 
alli: S4SQ FVZX N8KX CS6H livello 2: MTGP 


i : livello 3: PVFS 
YW FSYE S7QW livello 4: FVCH 





istalli: J7VZ HEQV AWPJ 42S8 livello 5: BXHN 
6A  PALH MRLY 0258 livello 6: GFTQ 
gradita sorpresa: QQQGQ QQQA livello 7: JZWC 





QaA aaa AAAA AAAG GAAA QAAK 


RRiNCE OF PERSIA 


Tutte le password per finire 
definitivamente questo mega-gioco: 
06769075 58 livello 2 

24613065 56 livello 3 

99116015 53 livello 4 

50005005 50 livello 5 

46308135 48 livello 6 

12936195 43 livello 8 

07838685 39 livello 9 

99420654 35 livello 10 

86725644 30 livello 11 

48693774 26 livello 12 

73191764 24 Combattimento finale 
60096714 23 Scena finale 

Stavolta il merito va ad Alberto Ruggiero. 



























































TRE FUNT, 
FOR RED 3 > 


OCTOBER se... SJ 


Sullo schermo della mappa, premete contemporanea- ssi sinistra, A, B, A, B! E... 3 
mente: su, A e B, quindi alto e basso. Wow! Ora dispo- volta: 9 
nete di ben 25 sottomarini per fare fuori i nemici che 
gironzolano per i fondali oceanici. 
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Select 


PERIFERICHE - ACCESSORI - 


DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI 
Drive esterno per amiga con interruttore 


Drive interno per amiga 500 con tasto 
Drive interno per amiga 2000 
Drive esterno con syncro expert 


a i page ee — 


640.000 


AMIGA 500 PLUS CON COMPILATION 
DI 50 GIOCHI ORIGINALI 


daystick. 


ESPANSIONI PER AMIGA 500 - 


2 Mb di Memoria 


1 Porta Parallela 
1 Mouse 


Amiga umova versione con kickstart 2.0 e IMb di memoria coe in omaggio 


doyatich. 


L. 1.290.000 


L. 670.000 


KIT CD TV CON TASTIERA-DRIVE-MOUSE 
ED ENCICLOPEDIA IN OMAGGIO. 


1 Porta Parallela 
1 Mouse 


AMIGA 2000 NUOVA VERSIONE 


CON MONITOR 1084/S 
L 1.440.000 


NOVITA’ AMIGA 600 


Nuova versione di amiga con controller per Hard _—Star LC 20 B/N 
disk e CD già espandibile con Star LC 200 colore 
memory cardà, NUOVO DESIGN 

L. 530.000 
Con Hard Disk L. 890.000 
TUTTI I INCLUSI DI IVA 


Pie Gambara, 9 - 20146 MILANO 
Linea 1 MM Gambara 
Tel. 02 - 4043527 - 4046749 


1000 - 2000 


DIGITALIZZATORE AUDIO 
STEREO PER AMIGA 
Eccerionate digitalixzatore andio stereo com velume Hard dick esterno da 52 Mb per amiga 500 
d'ingresso regolabile e tempo di 6 mS. 
Poveneglà pe gagio= na caccpagie Possibilità di espandere la memoria fino $ 


L. 99.000 


1 Drive 3 1/2 L44 Mb 
1 Hard Disk 40 Mb 1 Monitor a Colori VGA 
2 Porte Seriali 

1 Tastiera Estesa 


L. 1.150.000 


SUPEROFFERTA PC 386/sx/25 
1 Drive 3 1/2 L44 Mb 
1 Hard Disk 40 Mb 1 Monitor a Colori VGA 
2 Porte Seriali 
1 Tastiera Estesa 


L. 1.500.000 


TUTTE LE NOVITA’ DISPONIBILI AI 
PREZZI MIGLIORI TELEFONA !" 


STAMPANTI STAR SERIE LC 


L. 350.000 
L. 490.000 


Star LC 24-200 B/N L. 650.000 


Star LC 24-200 colore L. 750.000 
Star Ink Jet 80 col. L. 679.000 


SPEDIZIONE Lire 75.000 - 


con tempo d'accezzo di 


Hard disk interno da 52 Mb per amiga 
2000 con tempo d’accezzo di 16 mS. 


Possibilità di espandere la memoria fino 8 
Mb con maduli sima, asinboct. 


OFFERTA LANCIO 
L. 849.000 


MATERIALE DI CONSUMO 


DISCHETTI BULK 3 1/2 DD 
10 Pz. L 900 cad. 


50 Pz. L 800 cad. 

100 Pz. L 750 cad. 
DISCHETTI BULK 3 1/2 HD 
10 Pr. L. 1400 cad. 

50 Pz L. 1300 cad. 

100 Pz.L. 1200 cad. 
DISCHETTI BULK 5 1/4 DD 


A SOLE 
L. 389.000 


- GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I NOSTRI PRODOTTI 
SERVIZIO RIPARAZIONI 


_MEGADRIVE * MASTER SYSTEM Ali UEOR 


OR SALE and and USE IN Ls Oniv 
S inpaine CILTE VI PERITO 
795 TÀ: NCS/ “MADE IN JAPAN 


ra. 
À ac a Enterprs 308. 
MOL EGA GENESIS“ SYSTEM 


Via Cisa Ligure, 28/A 42016 cur È ) 
TL 0922232034 ] 
LIV MIE) 





SUPER NINTENDO * SUPER FAMICOM » GAME BOY 










In mancanza di un 
Jedi che vi possa 
insegnare i segreti 
della Forza acconten- 
tatevi dei suggeri- 
menti di Paolo “R2- 
D2” Paglianti. 


L'HANGAR 










NINIENDO 





Appena arrivati sulla Stella della Morte, riceverete una caloro- 
sa accoglienza da parte delle Truppe Imperiali; in generale, la 
tattica migliore è di muoversi lentamente e sparare con calma, 
ma con precisione. Meglio prendersi un colpo di fulminatore in 







ha Pa BRGe Ri 











pezzo di livello. 


salire un po' di più. 


LA STELLA DELLA MORTE 


Grazie al terzultimo Cavaliere Jedi, Neon del 
pianeta Help del Sistema Gheim Pauà, siete 
arrivati alla Stella della Morte; il vostro obietti- 
vo consiste nel neutralizzare il raggio trattore, 
salvare la Principessa Leila e riuscire a scap- 
pare per raccontarlo ai nipotini. Abbiamo 
segnato sulle mappe il personaggio che vi con- 
viene usare in ogni punto (L-Luke, H-Han Solo e 
P-Principessa Leila). Un ultimo consiglio: visto 
che la base di Darth Vader è davvero enorme, 
vi conviene fare un salto nella Stanza di Con- 
trollo, per collegare R2-D2 al computer della 
base e conoscere così la posizione 

della prigione della Principessa. 

Che la Forza sia con voi! 


testa che cadere da una piattaforma e doversi rifare un bel 


Da segnalare un Imperiale con cannoncino subito dopo il primo 
ascensore a cuscino d'aria; a proposito, premendo 
A mentre siete in uno di questi dispositivi, potrete 


x G 7 


IL RAGGIO TRATTORE 


In questa stanza si trovano due terribili cannonci- 
ni e altri due laser scorrevoli. In più, se sbagliate 
di un pixel quando saltate, vi aspetta una caduta 
di chilometri verso lo spazio profondo. Non è 
certo una bella prospettiva! 


Dato che l'obiettivo (l'oggetto luminoso al centro 
dello schermo) è invulnerabile ai colpi della 
spada laser, dovrete rimuoverlo a colpi di pistola 
laser: perciò colpitelo circa 12 volte con l'arma di 
Luke, ma solo 6 con quella di Han Solo. L'unico 
modo per colpirlo efficacemente è di salire in 
alto, lasciarsi cadere e nel frattempo 

sparare al generatore, quindi riag- 

grapparsi alla scala e tornare in alto. 
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IL PRIMO CORRIDOIO 


Il vostro prossimo obiettivo è collegare R2-D2 al Sistema Computerizzato della Base. Da 
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Hi 
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questo livello in poi, troverete anche i 
terribili droidi militari dell'Impero, 
quindi occhio! 


Dirigetevi subito verso la Stanza di 
Controlio e collegate il mitico bidonci- 
no al computer. Tra l'altro, questo è 
l'ultimo livello in cui potrete guada- 
gnare delle vite extra, visto che ne 
troverete una nell'angolo in basso a 
destra. Certo, è controllata da un 
enorme droide che spara missili, ma 
c'è la gabolina: avvicinatevi al droide 
e, quando si prepara a lanciare i mis- 
sili, abbassatevi. Quindi saltate i due 
missili e subito dopo vedrete il robot 
saltare a sua volta. A questo punto 
non vi resta che prendere la vita extra 
e ripetere il tutto. Ricordatevi infatti 
che basta uscire da questo livello e 
rientrare subito per ritrovare tutte le 
sfere e la vita extra di nuovo lì ad 
aspettarvi! 


Dirigetevi poi verso la stanza del Rag- 
gio Trattore, entrate, disattivate e 
tornate. i 


Un ultimo avvertimento: proprio all'u- 
scita dell'ascensore in basso a destra, 
troverete un Imperiale armato di can- 
noncino. Se vi accorgete che sta per 
colpirvi, scendete di nuovo premendo 
verso il basso, altrimenti uscite, diri- 
getevi verso il nemico e saltategli 
sopra. 

3 





IL TRASH COMPACTOR 


Siete arrivati nel punto puzzolente del gioco, 
quindi tappatevi il naso! Anche se il nemico 
principale è il serpentone, dovrete stare molto 
attenti anche allo slime (la traduzione in italia- 
no sarebbe un po' troppo volgare anche per 
Game Power!) verde. Zompettate in fretta 
verso le piattaforme più rialzate, quindi pensa- 
te a come eliminare il Boa gigante. Probabil- 
mente il metodo migliore è blastarlo via con la 
pistola di Han, visto che per sventrarlo con la 
spada di Luke dovreste andargli un po' troppo 
vicino. Tuttavia, se siete abbastanza in gamba 
con la lama laser, sappiate che quest'arma 
elimina il mostro molto più velocemente che 
qualsiasi tipo di pistola. Se osservate il percor- 
so del serpentone noterete che quando decide 
di attaccare, impennerà improvvisamente 


verso la vostra piattaforma: a questo punto 
saltate sulla piattaforma opposta e iniziate a 
blastarlo. 





X-WING VS STELLA DELLA 
MORTE 


Qui ci vorrebbe uno squillo di trombe, ma purtroppo 
Game Power non è ancora attrezzata per il sonoro. 
Forse nelle prossime puntate di Help troverete una 
cassetta da ascoltare quando state per concludere 
un gioco! 


Comunque siete arrivati nella fase finale di Star 
Wars. Ora soltanto voi potrete infilare un paio di 
siluri fotonici nel cuore della Stella della Morte, 
quindi nervi saldi e pulsanti pronti. 


Studiate attentamente le nostre mappe, perché vi 
permetteranno di capire dove andare e quali osta- 
coli state per incontrare. Purtroppo le torrette laser 
e i caccia nemici appaiono a random, quindi non è 
stato possibile segnarli sulla mappa. L'importante è 
evitare i loro colpi e centrare il “tubo di 
scappamento” della Stella della Morte (occhio che 
se sbagliate dovrete rifarvi tutto il livello!). Un con- 
siglio: abbiamo osservato che il percorso di destra 
è un tantino più semplice dell'altro. Beh, non ci 
resta che augurarvi buona fortuna! 












































con l'iniziale del personaggio corrispondente. 





AIDIC LIZA. LL 


Finalmente su un vero caccia ribelle! Dovrete distruggere circa 60 caccia 
nemici (roba da Guinnes dei Primati) prima di poter arrivare alla Stella della 
Morte. Noterete che dopo avere eliminato 12-13 nemici, i caccia avversari 
cercheranno di spingervi verso il basso con i loro colpi. Invece contrastateli 
e cercate di rimanere nella parte alta dello schermo, dove è più semplice 
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beccarli. 


Se avete preso con voi l'unità R2-D2, scoprirete che è molto utile 
nello spazio profondo: infatti può rigenerarvi alcuni scudi persi 
nel combattimento. 













potrete distruggerne due per volta! 


Cercate infine di intercettare i colpi dei nemici con i vostri 
prima che colpiscano la nave facendovi perdere uno scudo. 


VERSO IL TRASH COMPACTOR (PRIMA DEL 


MOSTRO) 





te utilizzare i tubi e le cinghie di trasporto, sfruttando 
la loro spinta supplementare per saltare più lontano, 
in special modo per arrivare alla piattaforma che si 
trova subito dopo il terzo ascensore a cuscino d'aria. 





Nessun droide di questo livello può essere distrutto, 
quindi evitateli, osservando attentamente come si 
spostano (seguono tutti dei tragitti ben precisi). 
Verso la fine del livello ci sono due ostacoli partico- 
larmente difficili: prima incontrerete un paio di 
schiacciarifiuti che hanno tutta l'intenzione di ridurvi 
in hamburger. L'unico metodo per non subire una dra- 
stica riduzione di altezza è osservare molto bene 
come si muovono e saltare solo quando si è sicuri di 
non essere colpiti. Quindi, verso la fine del livello, 
troverete un noiosissimo robot che gironzo- 

la a mezz'aria cercando di farvi l'elettro- 6 
shock - per evitarlo utilizzate l'ascensore a 

cuscino d'aria e saltatelo. 














IL SECONDO CORRIDOIO 


Okkey, ora arriva la parte romantica dell'avventura: dovrete salvare la principessa dalle mani 
del perfido Darth Vader e portarla nel monnezzaio spaziale, dove rischierà solo 
di finire come una schiacciatella scaduta. Il problema maggiore di questa 
sezione è di perdersi, quindi studiatevi bene la mappa prima di iniziare a giron- 
zolare per la base. Potrete notare che la cella della Principessa è proprio sopra 
il Trash Compactor (il monnezzaio), ma state attenti perché dovrete farvi un 
bel po' di strada per arrivarci (sulla mappa sono segnati i due percorsi). 


MILLENIUM FALCON VS TIE FIGHTER 


Ora dovrete liberarvi di tutti i caccia nemici sguinzagliati alla vostra ricer- 
ca dal perfido Darth Vader. Tenete presente che più caccia eliminate, 
prima finisce la sequenza, quindi non pensate di cavarvela evitando sem- 
plicemente i colpi dei nemici. Sul Millenium, potrete colpire i nemici prima 
che i vostri laser raggiungano la croce dell'obiettivo. Con un po' di pratica 


Ora dovrete raggiungere l'entrata del monnezzaio spaziale, cercando di 
non essere fatti a pezzi dalle truppe imperiali. Per arrivare in fondo, dovre- 






Il Secondo Corridoio è pieno zeppo di StormTrooper di tutti i tipi, quindi nervi 
saldi e laser pronti. Ricordatevi che i nemici armati di cannoncino sono invul- 
nerabili, quindi concentratevi su quelli che pattugliano il Corridoio. A volte è 
necessario utilizzare un personaggio particolare, come Leila che salta più lon- 
tano di tutti: da questa mappa in poi, i punti “speciali” sono segnati 
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DOPO IL TRASH COMPACTOR 


Well done, boys! Liberata la Principessa, distrutto il Raggio Trattore e cancellato dalla zoolo- 
gia spaziale il Boa della 
Monnezza, è tempo di diri- 
gersi verso il Millenium Fal- 
con e saltare nell'iperspa- 
zio. Questo è sicuramente il 
livelio più difficile e incasi- 
nato, ma visto che ora 
avete nel vostro gruppo la 
Principessa Leila, saltare 
sarà un gioco da ragazzi. 
Valgono gli stessi consigli 
dati per la prima parte di 
questa sezione, anche se 
qui dovrete eseguire un 
sacco di salti premendo il 
pulsante B. 



















Inoltre, studiando la 
mappa, vi renderete conto 
che c'è una sezione segreta 
al centro del livello, verso 
destra. Vi sconsiglio di sca- 
lare il secondo ascensore a 
cuscino d'aria, perché vi 
aspetta uno StormTrooper 
armato di cannoncino, che, 
come ben sapete, è invul- 
nerabile ai vostri attacchi. 
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Infine, un ultimo consiglio. 
Proprio nello schermo a 
sinistra dell'uscita, si trova 
un fetentissimo nemico, 
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NEMICI DELLA FORZA - Seconda Parte 


Oltre agli SturmTruppen, nella Stella della Morte troverete un impressionante assortimento di droidi e 
robot. Occhio perché molti sono indistruttibili! 


Robot da Combattimento: gironzola per i Corridoi della Stella della Morte ed è mooolto pericoloso, visto che 
può lanciarvi missili a grande distanza. Ma per fortuna c'è la gabolina del Dr. Neon! Appena vi spara il missi- 
le, saltate il colpo e correte verso il droide, che, a sua volta, dovrà saltarvi. Il gioco è fatto. 


Droide a Parallelepipedo: lo potrete incontrare nella sezione precedente al Trash Compactor. Non c'è l'ha 
proprio con voi, ma segue la sua strada ignaro di quello che gli succede intorno. Evitatelo e basta. 


Robot-Sfera Rosso: si trova solo nel Secondo Corridoio. Evitatelo e non vi farà nulla. 


Droide Alto Blu: questo tizio, oltre a seguire una strada ben precisa, spara a casaccio delle scariche letali 
per i nostri eroi. Si trova solo nella zona del Trash Compactor. 


Robot Spia ad Alta Velocità: viaggia ad alte velocità senza un obiettivo preciso. Evitatelo. Lo incontrerete * 
nel Secondo Corridoio e nella zona del Trash Compactor. 


Droide Piccolo: ahi ahi! Anche se non sembra, è davvero un osso duro; quando è vicino al gruppo, lancia 
scariche di energia ben mirate, perciò evitate di stargli troppo vicino. Controlla il blocco prigioni e i due 
Corridoi. 


Droide Lancia Missili: come si può intuire dal nome, questo fetentone lancia missili a ripetizione, e pure con 
molta accuratezza! Tuttavia può essere distrutto. La miglior strategia è avvicinarsi con mille cautele e 
massacrarlo a colpi di laser. 
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Fax. 0332.767244 
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IMPORTAZIONI DA TUTTO IL MONDO ! 
Servizio “NOVITÀ SETTIMANALI? Console è Videogames. 
Tutti gli accessori esistenti 
per Personal Computer e Console. 
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CASH & CARRY 


SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA 
Per i Vostri ordini telefonate ai numeri: 02/6128240 - 02/66016401 


oppure scrivete al nostro indirizzo. 
I nostri orari sono: dal Lunedì al Sabato 
dalle 9.00 alle 12.30 e dalle 14.00 alle 18.30 
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Entrare nella fortezza di Fortified Zone é facile, { 
il difficile é uscirne! Ma ad aiutare tutti icom- 
battenti (che leggono Game Power) c'é Help, 
che pubblica le mappe complete. Ricordatevi 
che i numeri indicano le scale tra un piano e 

l'altro. 
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Scendi in campo con le 34 squadre 
migliori e vivi la straordinaria emozione 


di essere CAMPIONE D'EUROPA! 
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Prima di iniziare, usate le 200 monete a vostra disposizione per 
comprare una Short Sword nel negozio di armi (vi dara più poten- 
za). Vendete poi il Bronze Knife e usate il denaro ricavato per 
comprare le erbe magiche (per curarvi le ferite). 





Si ringrazia Fiodor Tonti per la collaborazione 





Livello 1 


In questo livello troverete l’entrata di tutte le Cave e la scala per scendere al secondo livello. 
Prima di cominciare le quattro prove (la forza, il coraggio, la verità e la saggezza) dovrete eliminare il Kai- 
sercrabe per recuperare 


la Royal Tiara. Riportate- 
il Re vi = (SIE RA - || 


la al castello e il Re vi 
darà in cambio 200 | » ema ho] 
monete e la Dwarf Key, Ria: [pr Poi 
che vi permetterà di apri- 
re la porta della Cave of na w 9 na 
Strength. Andate poi al 

villaggio, dove troverete e ani sun FRAC. fai 
due preziosi alleati: Milo fi (9 BE 
(dentro la chiesa) e Pyra (U{T{S{{K{{{{KR1[: 
(nell’osteria). Non dimen- td Fil a 
ticate di equipaggiarvi 
bene e di salvare spesso! 





Erbe 

Cave of Truth 
Cave of Wisdon 
Verso livello2 
100 Monete 

U Granchio 
Demon Wall 
Bronze Knife 
Cave of Courage 
Cave of Strenght 
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Shrine of Strengm 


Cheastbeak 
Wisdoom Sead 
contro-veleno 
100 Monete 
Smelling Salts 
Woven Robe 
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La Cave of Strength 
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La Cave of Courage 
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La Cave of Truth 
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La Cave of Wisdom 


DRIVE 


Aprite la porta della Cave of Wisdom con la Rune Key trovata nella Cave of Truth. State attenti in questo 
livello perché è pieno di trappole. Potrete trovare due pezzi di mappa che vi indicheranno dove sono! Se 
per caso cadete in una delle fosse, cercate le scale per risalire. Troverete il fratello di Dyan, Dai. Si unirà a 
voi, ma è meglio per voi che lo riportiate al castello. 


Passate poi davanti all'ultima Shrine (più o meno al centro della mappa) e avrete completato le 4 prove. 
Tornate al castello a informarvi e andate al villaggio dove è apparso un nuovo negozio: il Trader; Troverete 
nuove armi, ma anche la possibilità di farne costruire delle speciali (le più potenti!) usando i Mithril Ore 
SI che troverete sparsi in tutto il dungeon. Potrete anche riparare quelle danneggiate. 
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Livello 2 





Usando il teletrasportatore 
del primo livello vi ritrovere- 
te qui! Frugate per tutto il 
livello alla ricerca di cofani e 
mostri per aumentare la 
vostra esperienza e localiz- 
zate la scala per accedere al 
livello 3. 








Magic Hood 
Firestaff 
Verso livello 1 
Mithril Ore 
Great Axe 
500 Monete 
Sun Armor 
Barrier Ring 
Verso livello 3 











=" TAMMVyAd:» 
leo es et] 
0 00 E 0 O O LI O DI TI 











102 





Liveri 


Livello 3 


LA 


BURRO Dan 
NN NENNNNN REN: 


AZ TORA 


2 n RRENEERENIRZ LZ ERE 
una | 
NN NENS SEN E N 
iI iN 
NENNNNNES NN NE N 
_] i |__| 
NN NUR Run ne ma 
E = RUN NERNENRNE 
BERSAEAEAEE 
BAEREESEEAEAEES 
ReR E NE AA 
zRE 
RNNNNENNNENEZNEN NN 


NN È NENNENERE 
BRERA 
REESE 
BE RI 
E TIRA 
NUNNE NINE NunnnE 
NN NES NSENEZEEEENE 
pn — 
RUNE NS NS NEZE NRE 
DI uu uu 
NESS SES NES Re 
un » 


RNNNSNNNNNNNNE S“NNN DENSE Nun 





ZA TU) 


Se avete raccolto tutti i cofani dovreste essere in possesso di tutte le armi della luce. Tornate allora al 
castello dove vi daranno 
delle lacrime. Tornate alla 


fontana con il medaglione 
ERE E EER Zz+à IE 
sulla fontana. Adesso 
SERENE n a 


siete un Light Knight e 
avrete la possibilità di 
rigenerarvi ogni volta che 
passerete davanti a que- 
sta fontana. Ora siete 
pronti a sconfiggere Dark 
Sol. Ricordatevi di usare 
la magia e non scordatevi 
del Heal di Milo per recu- 
perare energia! Buona 
fortuna! 
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GIOCHI PER SEGA MEGA DRIVE 


DA L. 59.000 
GIOCHI PER SUPER NINTENDO 


4 GIOCHI PER GAME BOY 
DA L. 109.000 


L. 89.000 
GIOCHI PER ATARI LINX 


GIOCHI PER GAME GEAR 
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ECCEZIONALE !? 


CONSOLE SUPER NINTENDO 


TEL. 29520184/29520180 
CON SUPER MARIO BROSS, 
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SEGA MEGA DRIVE 
EUROPEO+SONIC L. 299.000 
GIOCHI PER CONSOLE 








QUATTRO GIOCHI PER GAME BOY 
L. 89.000 


STREET FIGHTER IT SUPER NINTENDO 


L. 149,000. 


GAME BOY+GIOCO 
L. 149.000 












Un joypad vale 
l’altro? No way, 
amigo. 

Se avete speso 40 
mila lire per un 
pezzo di plastica hi- 
tech e qualche 
microswitch per gio- 
care al meglio il 
vostro gioco preferi- 
to, volete essere più 
che certi di avere 
acquistato il joypad 
giusto. Ci sono 
poche cose più 
irritanti nella vita di 
un videogiocatore 
che giocare con un 
joypad che risponde 
troppo o troppo 
poco ai vostri 
comandi. 

Quindi, visti i tempi 
di crisi, è saggio 
spendere bene i pro- 
pri soldi - e questo è 
proprio lo scopo di 
questo speciale sui 
joypad per console, 
il primo nel suo 
genere mai apparso 
su una rivista 
italiana. 

Buona lettura. 
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Piuttosto brutto esteticamente, questo joystick a 
6 microswitch si è rivelato di una precisione 
incredibile. Dispone di 2 autofire (uno per l’ A, 
l’altro per il B) sulla base, e dello START in cima 
allo stick. Si sarebbe potuta migliorare, però, la 
qualità dei pulsanti triangolari di fuoco posizio- 
nati alla base. Comunque uno dei migliori 
attualmente disponibili. 


EGIGNnocGs & 
i i 
Lilcciohe SA 
GORI d: 
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VUICKNO TY - Mai (MD/MS) 


Di color nero, ha un look infernale che ricorda la 
cloche di un caccia (anche per la comodità). Con 
una sola mano avete accesso a tutti i pulsanti: Il 
pollice comanda i pulsanti START, B, C, e lo 
Slow motion, mentre l’indice aziona il pulsante 
A. È fornito di 6 microswitch, di un autofire col- 
legato a tutti i pulsanti e dello Slow Motion per 
rallentare i vostri sparatutto più difficili! Ottimo 
per quest’ultimo tipo di giochi, rischia però di 
fivelatsi un serio handicap per i platform game o 


Estetica is 5 
Resistenza 4 
Precisione di 

‘Comodità... PP. 4{MD/)/ 5(MS) 
Voto globale 8/10 (MD)/ 9/10 (MS) 









Ni-5 


QUICKJOY - Hdt (NES) 





Sal 


In questo Joystick, identico al suo fratellino per 
MD ma di color grigio chiaro, il tasto C è stato 
sostituito dal SELECT, che ne accresce la como- 
dità e permette di giocare anche altri tipi di gio- 
chi, oltre che gli sparatutto, altrettanto comoda- 
mente. Inoltre l’autofire è diventato regolabile in 
velocità! Peccato che abbia perso lo slow 
motion.Ottimo! 
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MARPES {(MD/MS} 





Buaaahhh! È brutto, scomodo e di scarsa preci- 
sione! Peggio dei Joypad che vi danno nella con- 
fezione! Le poche cose carine che si possono tro- 
vare sono una specie di mini-stick che si può 
infilare nella croce di direzione, i due turbo (A, B 
e basta!), e lo slow-motion per rallentare i giochi 
un po’ troppo veloci! Volete un consiglio? Rega- 
latelo al vostro peggior nemico al suo complean- 
no!!! 


ONNAN 


tanto quanto il joypad con cui lo si gioca. 
i ricerca del comando perfetto. 


MARPES (NES) 

Idem con patate! È stato aggiunto il tasto 
SELECT e tolto il tasto C, purtroppo è sempre 
piuttosto scomodo ma può degnamente sostitui- 
re i joypad originali, grazie all’aggiunta degli 
autofire ed dello slow motion! 


Estetica 
Resistenza 
Precisione 
Comodità 
Voto globale 


MARPES (MD/MS) 

A mio avviso il migliore disponibile per 
megadrive! La manopola è abbastanza precisa e i 
tasti sono comodi da raggiungere (tranne che 
per i mancini ma ormai si saranno abituati col 
joypad!). Si posiziona bene sul tavolo o sulle 
ginocchia ed è completo di tre tasti autofire indi- 
pendenti (totale di sei tasti), e dello slow-motion. 
Un joystick veramente occhei!!! 


ONNAanN 





Estetica 
Resistenza 
Precisione 
Comodità 
Voto globale 


eg TURBO STICK 


mal \ARPES (NES) 
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Ottima anche la versione NES di questo Joystick 
dai tasti molto comodi e dalla manopola più che 
robusta. 
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ov - Hdt (MD/MS) 
WOW!!! Sembra di pilotare un’astronave! Mette- 
tevi un casco e giocate ad Afterburner II: sembre- 
rete Tom Cruise al comando del suo Fi4 TOM- 
CAT! Bando alle ciance! Se volete un joystick a 
microswitch completo e anche per mancini, que- 
sto fa per voi. Sulla base sono presenti i tasti B e 
C sia a destra che a sinistra della manopola men- 
tre su quest’ultima ci sono presenti gli autofire 
editasti A e B. Ha anche la particolarità di avere 
uno slow-motion regolabile. Unica pecca, il tasto 
start é piuttosto scomodo da raggiungere e da 


PER 
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azionare. Ottimo, comunque! 


Estetica 
Resistenza 
Precisione 
Comodità 


Voto giobale 7/4 
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QUICK JOY - Hdt {NES} 





Uguale al precedente, per Megadrive, ha esatta- 
mente le stesse caratteristiche con un tasto select 
in più e con l’ovvio identico problema di accessi- 
bilità; è privo del tasto C. 


Estetica 4 
Resistenza 4 
Precisione 4 
Comodità 3 

o 


Voto globale 





POWER PAD 
HONEST SOFT (MD) 


Identico al Joypad originale ma fornito di tre 
pulsanti supplementari per il turbo. Se non tro- 
vate niente di meglio puo’ sempre sostistuire il 
joypad originale per i suo autofire e la sua 
maneggevolezza leggermente migliorata. Ha la 
solita forma di brioche ma mi sembra che non ci 
sia pericolo di confonderlo e pucciarlo nel 
cappuccino, a meno che non siate proprio rinci- 
trulliti di mattina presto o che mangiate di solito 
paste carbonizzate. 





SRBWUIN 


Estetica 

Resistenza 

Precisione 

Comodità 

Voto giobale 6/4 








EPRO-2 

| 

(VD) 
Uguale al Joypad originale ma con la possibilità 
di commutare gli autofire (on/off) per ogni pul- 
sante indipendentemente, e di montare uno 
stick abbastanza pratico sulla croce di direzione. 
Per il resto non cambia niente. È sempre robu- 
sto, ma manca di precisione! 


E) SPEEDKING 

mi Konix - Leader (MD/MS] 
Ormai rinomato in tutto il mondo per la sua 
comodità e la sua precisione (7 microswitch!) ma 
purtroppo anche per la sua fragilità! I mancini 
rischiano di trovarsi un po' a disagio perché il 
Joystick si tiene nella mano sinistra e si usa con 
la destra, e i 3 tasti fire si premono con il pollice, 
l’indice e il medio della mano sinistra (quindi 
attenti ai crampi!!!). È fornito anche di un autofi- 
re simultaneo per tutti i pulsanti. 





Estetica 4 
Resistenza 3 
Precisione 5 
Comodità 4(MD)/5(MS) 
Voto giobale 7(MD)/8(MS) 






TRI SPEEDKING 


ei KONIX - Leader (NES) 


Identico ma con solo 2 pulsanti fire che lasciano 
così riposare il pollice. 


Estetica d 
Resistenza 3 
Precisione 5 
Comodità 5 
Voto giobale 82 
i BINGER 
ii MARPES (NES) 


Dai colori più che insoliti (infatti è disponibile in 
varie tonalità fosforescenti! Bleah!), è completo 
di 4 pulsanti (2 sullo stick e 2 sulla base) che lo 
rendono ottimale per qualsiasi tipo di gioco. 
Sulla base sono anche disponibili 2 autofire per 
ogni pulsante (A e B). 

L’innovazione sta nel fatto che non ci sono i pul- 
santi START e SELECT ma che sono accessibili 
con una rotazione dello stick rispettivamente 
oraria e antioraria di 1/8 di giro. Niente male 
come sistema anche se vi ci vorrà qualche minu- 
to per abituarvil! 


Estetica 3 
Resistenza 3 
Precisione 3 
Comodità 4 
Voto giobale o 


Sigma-Ray 

LOGIC 3 - Leader (MD) 

Il look decisamente aggressivo di questo joystick 
non vi tragga in inganno: il Sigma-Ray dispone 
di un’ottima precisione e risposta ai comandi. 
Quattro pratiche ventose vi consentono di fissar- 
lo su un piano d’appoggio e l’interruttore 
dell’autofire è posizionato vicino alle vostre dita, 
per un facile utilizzo. Unica pecca: la resistenza, 
se siete intenzionati a utilizzarlo in giochi che 
prevedono movimenti molto bruschi preparatevi 
a cambiarlo con abbastanza frequenza. 





Estetica dh 
Resistenza 2 
Precisione & 
Comodità 5 
Voto Giobale 8/10 


Mother Ship 


SUNCOM - Leader (NES) 


In questo caso non ci troviamo davanti ad un 
vero e proprio joypad, ma piuttosto a un “control 
enhancer”: un accessorio che trasformerà il 
vostro joypad in un joystick ipervitaminizzato. Il 
funzionamento è semplice: è sufficiente inserire 
il joypad nella “pancia” del Mother Ship, che 
provvederà, con una serie di meccanismi interni 
a trasferire i vostri comandi alla console. Il 
Mother Ship migliora nettamente il controllo 
sulle diagonali e dispone anche di quattro utilis- 
sime ventose, che renderanno più sicuri i movi- 
menti bruschi. 


Estetica 3 
Resistenza 3 
Precisione 4 
Comodità 4 
Voto Giobale 7/10 
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Noleggio e vendita videogiochi *@e console 
Apertura dalle 10.00 alle 22.00 
Domenica dalle 14.00 alle 22.00 
Sega Mega Drive 


SEGA GAME GEAR I 


ire NOLEGGIO fr 


SUPER NES 


SNK fr GEO - SUPER A est 
Vidtoland snc. Via Pecchio, 2 (Mi) - ® 02/ 29402806 - M.M. Loreto 


































Veniteci a trovai: 


il primo centro "mR 3. 
è dii in “Siteoles Salita Arenella 22/1» 
(P.zza Arenella) 


Giochi di mi 

Giochi da ‘Tavolo e ‘+ antasi 
Miniature e accessori 
)rganizzazione continua 
Ai corsi e torneil! 
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0 | O? p| | 
scor O 
ail 
















VENDITA 


Super offerta! VENDO 
VENDO per Nes Nintendo: 
guanto magico L. 100,000, 
pistola con 2 giochi L. 
100,000, 15 videogiochi in 
gruppi di 5 per L. 220,000. 
Giovanni tel. 059/771779 
dalle ore 14,00 alle ore 
19,00. 


VENDO al miglior offe- 
rente il gioco F1 Hero 
(Ferrari Grand Prix '92) per 
Megadrive. 

Sabina tel. 0575/612605 
dalle ore 20,00 alle ore 
21,90, 


VENDO Atari Lynx 16 
bit, acquistato da 1 mese 
in Inghilterra, in condizioni 
eccellenti, munito dei 
seguenti giochi: Slime 
World, Blockout e Hard 
Drivin' a L. 230,000. 
Michele tel. 02/3085760. 


VENDO Nes + 2 giochi 
+ zapper a L. 120,000 0 
scambio il tutto con Game- 
boy. Vendo inoltre cartucce 
per Nes a L. 50,000 cad. 
Tel. 040/305558. 


VENDO per MD: F22, 
Valis III, Fighting Master, 
Spider Man, A.P.T. Golf, 
Populous, Heavy Nova, 
Out Run, Sonic, Ghouls'n'- 
Ghosts, Shadow Dancer, 
Mercs, Gaiares da L. 
50,000 a L. 75,000. Faccio 
sconti a chi ne prende più 
di due. 

Damiano tel. 0322/804390 
dalle ore 14,00 alle ore 
17,00. 


VENDO, causa doppio 
regalo, Gameboy Ninten- 
do + cavo per due 
giocatori + cuffie stereo e 
con due giochi: Tetris e 
Terminator 2 a sole L. 
150,000. 

Pasquale tel. 099/367254 
(dopo le ore 14,00). 


VENDO cartucce per 
Sega Megadrive, prefe- 
ribilmente nella zona di 
Novara e dintorni. Dispon- 
go di molti titoli, che offro 


ad un prezzo inferiore di 
circa il 20% rispetto al loro 
prezzo d'acquisto. 
Marcello tel. 0321/402846 
ore serali. 


VENDO Sega Megadri- 
ve + 20 cassette con 2 
joypad e adattatore japan 
a L. 1,350,000. Solo per 
Roma e Bologna. Qualsiasi 
prova. 

Mimmo tel. 06/8172916. 


VENDO Nintendo Nes 
+ pistola zapper, 
trasformatore, 2 joypad, + 
joystick professionale Nes 
Advantage + 13 giochi che 
comprendono i più grandi 
titoli Nintendo a L. 400,000 
in blocco. Tutto con imballi 
originali, nuovo e perfetta- 
mente funzionante. 
Alessandro Cantoni tel. 
0376/697010. 


VENDO Sega Megadri- 
ve + 11 giochi tra cui F1 
Circus, Dahna, Valis, ecc. 
a L. 600,000, tutto come 
NUOVO. 

Luzio tel. 06/7194306. 


VENDO per Sega 
Megadrive i seguenti 
giochi: Arnold Palmer T. 
Golf, Super Thunder Blade 
e Altered Beast a L. 50,000 
cad.; Castle of Illusion e 
Moonwalker a L. 60,000 
cad. Massima serietà. 
Luca Risso tel. 
0185/770364 ore pasti. 


VENDO Sega Master 
System, 2 joystick, pisto- 
la e due giochi inclusi a L. 
150,000. 

Andrea tel. 0371/92379 
dalle ore 19,00 alle ore 
20,30. 


VENDO Sega Megadri- 
ve completo di 1 joypad, 
trasformatore, cavo anten- 
na e 12 cartucce a sole L. 
400,000. 

Marco tel. 035/261556 
dalle ore 15,00 in poi. 


VENDO Sega Master 
System Il + 2 joypad + 
14 giochi a sole L. 
850,000!!! Massima 


serietà. 

Alessandro tel. 
0766/857241 ore pasti e 
serali. 


VENDESI Nintendo 
Action Set, 2 joystick, 
pistola zapper + 3 giochi: 
Super Mario Bros, Duck 
Hunt e Star Wars, usato 
solo 2 mesi, ancora in 
garanzia, a L. 200,000. 
Salvo tel. 095/337321. 


Occasione! VENDO 2 
giochi per Super Nes (S. 
Wrestle Mania e Final 
Fight) a L. 50,000 l'uno e 2 
per Super Famicom (S. 
Formation Soccer e F1 
Exhaust Heat) a L. 60,000 
cad. 

Tommaso tel. 0323/641342 
ore pasti. 


VENDO per Megadrive 
a prezzo stracciato più di 
20 cassette -offerte 
specialissime per chi ne 
compra due o più - giochi 
nuovissimi tra cui: F22 
Interceptor, J. Madden 
Football '92, Outrun, Road 
Rush, Warrior of Rome e 
tutti i titoli più belli dell'ulti- 
mo anno!! 

Pier tel. 02/8693290 ore 
pasti. 


VENDO Nes (ottime con- 
dizioni) con ben 7 cassette 
(Tiger Heli, World 
Wrestling, Ice Hockey, 
Double Dribble, Wrestle 
Mania, Super Mario Bros, 
Blades of Steel) a sole L. 
180,000. 

Luca tel. 022/4239362 (ore 
serali). 


VENDO per Nintendo 
Nes i seguenti giochi: 
Wrestle Mania, Volleyball, 
Duck Tales, Metal Gear e 
altri. Tutti con istruzioni. 
Vendo inoltre Power Glove 
completo di istruzioni. 
Prezzi trattabili. 

Fabio tel.089/799692 ore 
pasti e serali. 


VENDO Gameboy, 
nuovo, mai usato, in 
confezione originale + pile 
+ i giochi Tetris e Super 


Gli annunci devono 

essere spediti a 

Game Power- Annunci 

via Aosta 2 - 20155 MILANO 
inviati via fax a GP Annunci 
02-33104726 


Mario Land in confezione 
+ istruzioni a L. 100,000. 
Simone tel. 031/282501 
ora di cena. 


CERCO 


Acquisto giochi per 
Sega Master System 
2. Per chi fosse interessa- 
to, basta spedire una lista 
dei giochi in vostro 
possesso (ed il prezzo da 
voi richiesto per ogni sin- 
gola cassetta)! 

Denis D'Ignoti via Garibal- 
di, 87 - 95047 Paternò 
(Ct). 


Compro giochi e 
accessori per conso- 
le Game Gear di 
qualunque genere, 
purché in ottime condizio- 
nie a prezzi veramente 
vantaggiosi. 

Diego Giorgi tel. 
0933/938404. 


SCAMBIO 


SCAMBIO le seguenti 
cartucce per 
Gameboy: Duck Tales, 
Super Mario Land, 
Shadow Warriors, Double 
Dragon Il. 

Alfonso tel. 0823/804362 
ore pasti. 


CONTATTI 


Cerco CONTATTI con 
possessori di Super Fami- 
com/Super Nes nella 
zona di Livorno per scam- 
bio cartucce, trucchi, 
consigli su eventuali diffi- 
coltà incontrate. 
Alessandro tel. 
0586/509635 ore pasti. 


Vorrei CONTATTARE 
ragazzi e preferibilmente 
ragazze che abitano nei 
pressi di Bernalda o di 
Matera che amano la stu- 
penda console Sega 
Megadrive. Vi prego, con- 
tattatemi! 

Gianluca Mariano via 
Meucci, 7 - 75012 Bernar- 
da (Mt). 
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Mentre il resto della compagine caporedattoriale se la spassava 
allegramente in quel di Milano nell’annuale appuntamento dello 
SMAU (ma stai scherzando, vero?, NdR), altre “gravi” incombenze 

mi chiamavano a Palm Beach, Florida, dove si sarebbe tenuto il 2° I 
Annual Golf & Tennis Classic della Virgin Games. (Devo aver letto > 
un’introduzione simile da qualche parte, ma non mi ricordo dove: 

forse su qualche fanzine di Heavy Metal, NdR) 





































Venerdì è stato giorno di shopping: tutti al Garden Mall, un centro com- 
merciale grande quanto cinque campi da calcio. Da notare il mostruoso 
acquisto di compact disk, rivelatisi poi decisamente più economici che 
in Italia - ed erano tutti singoli ancora non troppo facili da reperire nel 
nostro paese. (Ma, insisto, non è che hai 
copiato questo articolo da qualche 
parte?, NdR) (Occhei, occhei, l'articolo 
l’ho copiato, il numero del volo non me lo 
ricordo, ma i compact disk però costava- 
no meno.) 


Il ritrovo era il 30 settembre a Gatwick un’ora prima della par- 
tenza del volo della Virgin Atlantic 
di cui, purtroppo, non mi ricordo il 
numero.... Essendo compagnia 
aerea e casa di software entrambi 
di proprietà di Richard Branson, il 
trattamento riservato al nostro 
gruppo era di prima classe: cham- 
pagne a fiumi e scelta del pranzo 
tra tre diversi menu. La disponibi- 
lità quasi illimitata di champagne 
ha suggerito ad Ash Taylor, boss 
della Leisuresoft e solitamente per- 
sona a modo, di organizzare, tanto per ingannare il tempo, un 
party in coda all’aereo a base di champagne a cui ha parteci. 
pato anche una hostess, tra lo stupore degli altri viaggiatori. 
All'arrivo a Miami il conto dei “cadaveri”, cioè delle bottiglie 
vuote, ammontava a 15. 

Voto & Commento sul party: 91%. La mancanza di spazio non 
ha reso possibile trasformare il party in festa danzante, 
comunque lo champagne era di ottima qualità e altrettanto 
dicasi per la compagnia, nonostante il loro italiano fosse pes- 
simo, anzi inesistente. 








Il direttore di Game Power se la spassa 
ai bordi della piscina del Breakers, con 
Davina Kaye, ottima organizzatrice del 
viaggio. Purtroppo, da lì a qualche giorno 
tutto ciò sarebbe finito e, seppure a 
malincuore, Riccardo e Davina avrebbe- 
ro dovuto prendere il volo per Londra i È 
numero... cribbio, non me lo ricordo proprio... e tornare nella grigia 
Europa. 





The Breakers in tutto il suo splendore. Ricostruito nel 1926 

dopo che l’edificio precedente fu distrutto da un incendio, è 
uno dei più lussuosi hotel del 
mondo. In primo piano nella 

| | foto, il pulmann che attende 

di portarci all'aereoporto di 
Miami per prendere il volo 
della Virgin Atlantic numero... 
caspita, ma com'è che non mi 
ricordo mai questa importan- 
tissima informazione. 
































Palm Beach è considerata una delle capitali delle vacanze da “sciuri”: 
sole, mare (anzi, oceano) e dolce vita. Sarà che non siamo sciuri, ma 
la nuvola dell’impiegato fantozziano ci ha 
seguito fin dall’altra parte dell'oceano. Il 
sole in effetti ha fatto capolino solo 
mezz'ora prima che partissimo per Miami 
per prendere l’aereo per Londra, volo 
numero... aaaaarrrgh!!! Il mare era prati- 
camente inavvicinabile visti i cavalloni 
oceanici che mandavano spruzzi fin sulla 
passeggiata a mare attorno all’albergo. 
La dolce vita... beh, quella c’era. Peccato 
che è finita. 














Questi non sono, come potrebbe sembrare, un gruppo di 
hooligans inglesi pronti per una trasferta, bensì alcuni degli invi- 
tati al Virgin Games Golf & Tennis Classic, in attesa 
all'aereoporto di Miami della partenza del volo numero... non c’è 
verso, non mi viene in mente. 
Nonostante l’apparenza è tutta 
gente di una certa importanza, 
come risulta evidente da questa 
lista di titoli e cariche societarie: 
un direttore marketing della Virgin 
Games, un direttore marketing 
della Sega Europe, un redattore di 
CVG inglese, un distributore della 
Sega per il Benelux, un direttore 
vendite per l’Europa della Virgin 
Games, un responsabile prodotti 
della Centresoft, uno che non mi ricordo chi è, un direttore di 
Sega Power e un direttore di CVG inglese. Dietro la macchina 
fotografica c’è un direttore di Game Power, rappresentante 
dell’unica rivista italiana che la Virgin Games si è presa la briga 
di invitare. Chissà perché? 










































Alla cena di gala, tra i cui ospiti c'erano Muhammad “The Greatest” 
Alì (che ci ha fatto l’autografo), il golfista Greg Norman più altri 
professionisti del circuito PGA e la tennista inglese Virginia Wade, il 
pericolo numero uno si chiamava “granny”, la cameriera addetta a 
riempire i bicchieri d’acqua alla velocità della luce. Non facevi in 
tempo a mettere giù il bicchiere vuoto che lei arrivava di gran carrie- 
ra, più veloce di Sonic, a riempirtelo nuo- 
vamente, lasciando gocciolare rivoli di 

g acqua sulla tavola, sulle cartellette 

Îl stampa, sulle giacche degli invitati, 

Zi insomma su qualunque cosa si trovasse 

È si nei dintorni del bicchiere. Dopo un po’, 
ogni qualvolta la “granny” si avvicinava 
al tavolo tutti si alzavano di scatto per 
evitare di essere inondati d’acqua. (Nella 
foto Riccardo Albini e Davina Kaye si 

EP) fanno consigliare un Puilly Fumè dal 
cameriere durante la cena di gala.) 
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ENERGIA ILLIMITATA 
» VITE INFINITE SÉ 
» ARMI A VOLONTÀ 09 


» LIBERA SCELTA DEL 08 
LIVELLO DI GIOCO 65 





NICO PER: 
» AMPLIARE LE POSSIBILITA" DI GIOCO CON LA MASSIMA FACILITA' 
» MOLTIPLICARE LA TUA POTENZA SUI PIU' FAMOSI VIDEOGAMES NINTENDO" 


i GAME GENIE" E' IL FANTASTICO STRUMENTO ELE 








*GAME GENIE" è un prodotto Lewis 
Galoob Toys Inc. e NON è fabbricato, 
distribuito o approvato dalla Nintendo® 
o dai suoi dle 


ELI si 
e li Si ti momento 





ENTRA SEGA’ 
IN CS | (4) co CA) Master ea ; 
Co: 


—SEGA 


Prendi la macchina e torna nel 1985. 
Doc, più scombinato che mai, ha deciso 
di restarsene nel passato! Conscio di 
dover salvare ancora una volta l’amico 
inventore, Marty si catapulta nel secolo 
precedente e cioè nel Far West! 
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